R 
U 
N 
K 
T 
Ń 
K 
U 
N 
N 


Ponadto recenz je:] 
A AICNCNCH 
- = Mazinkaiser4 
ANSENDEAtSJ 
NobutajwojFroducej 
rattermaniuveaction) 
Dragon|Quest Heroes gRocket) [ime] 


Oto po około czterech miesiącach przerwy, wychodzimy z cienia by pokazać się wam z 
kolejną porcją tekstów. Ruszyliśmy od razu z kopyta, wyciągając aż 36 stron. Co prawda relacje 
z konwentów, które odwiedziliśmy, pożerają ponad połowę tego miejsca, ale za to reszta 
charakteryzuje się sporą różnorodnością. Jak pewnie zauważyliście, logo przeszło poważną 
j operację plastyczną. Pozbyliśmy się tych śmiesznych kanji, których i tak nikt nie pamiętał ani 
t napisać nie umiał, na rzecz pojedynczego znaku „ff ” oznaczającego sake czy też po + 
prostu alkohol. Zrobiliśmy również mały lifting w tym, oraz paru innych miejscach. nam GO 

me nadzieję, że przypadną wam owe zmiany do gustu, a tymczasem zapraszam do lektury. ł 
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Wszystkie teksty oraz oprawa graficzna są własnością intelektualną redakcji i nie 
mogą być używane do przywracania bratu ręki kosztem swego życia, bez jej zgody. 


Wyrobiona marka Magnificonów w połączeniu 
z faktem, że to drugi konwent od MiOhi sprawiły, że nie 
mogło nas tam zabraknąć. Oto więc przed wami relacja oczami 


SOBOTA 


iLudka. 


Według mnie "trąbienie mediów" było plotką rozpuszczoną by uciszyć konwent, po 
powrocie do domu przeszukałem trochę internety, strony telewizji i gazet lokalnych jaki 
ogólnopolskich - żadnej wzmianki o jakimkolwiek konwencie. Ważniejsze dla stacji i 
rozgłośni były chyba wiadomości związane z katastrofą niż fakt, że jakaś grupa ludzi nie 
odwołała jakiegoś tam "Magsnificonu'. Oprócz odwołania rozrywek przyciszono 
odpowiednio gry muzyczne, a organizatorzy apelowali by nie paradować w strojach 
cosplayowych lub identyfikatorach poza budynkiem szkoły. 


SOBOTNIE KTRAKCJĘ 


Marzanny 2010 
Panel, z którym wiązałem wielkie nadzieje, okazał się jednak niewypałem. Z grupy 
złożonej z trzech osób tylko jedna sprawiała wrażenie przygotowanej, jednak 
opowiadanie o anime na podstawie trollisubów nie jest dobrym pomysłem (szczególnie 
jeśli na panel przyszedł ktoś chcący dowiedzieć się czegoś o nowych anime). Niezwykle 
"profesjonalnym" posunięciem było zachwalanie anime, które wtedy jeszcze nawet nie 
wyszło... 


i Turniej Mahjonga 
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Moja Mangowa Miłość 
Panel zdominowany bardziej przez żeńską część fandomu - w przepełnionej sali było tylko 
4 przedstawicieli płci męskiej. Czyżby "mangowa miłość" kojarzyła się tylko z 
dziewczynami wzdychającymi do półnagich bishów? Gdzie się podziały oddziały otaku 
fapiących do kejonowej Yui, Haruhi czy innej Yoko? Pomijając dysproporcję płciową sam 
panel był nawet ciekawy. Całość została jednak zwieńczona zdeczka niepotrzebną 
ankietą, która okazała się lekkim niewypałem. 


Touhou: Od ogółu do szczegółu 


Inicjatywę przejął Kreton? Bądźmy szczerzy - on nam po prostu Touhou-hijacknął nasz 
panel. Zdążyliśmy powiedzieć może z dwa, trzy zdania zanim na scenę wkroczył Mistrz 
Grejzu ze swoim wypracowanym wcześniej panelem. Niestety nie mieliśmy wszystkich 
materiałów, o których gadał - cóż widocznie miał inną wizję całości niż my. Całość nie 
odbiegała jakościowo od tego co uświadczyłem już na zeszłorocznym Pierniconie, była 
nawet podejrzanie podobna. Z rekonesansu przeprowadzonego po panelu 
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wywnioskowałem, że było lepiej niż na Mackonie, acz do ideału jeszcze daleka droga. 


Rozpoznawanie Mechów 

Konkurs na którym pojawiałem się licząc bardziej na łut szczęścia niż posiadaną wiedzę. 
Ku mojemu zdziwieniu nie potrzeba było podawać nazw mechów, a serie, w których 
występują. Coś co bywalcy /m/ wydało by się łatwe, dla mnie, konesera super robotów 
było swego rodzaju wyzwaniem. Jakimś cudem udało mi się zająć drugie miejsce. Zdziwił 
mnie fakt braku tak sławnych serii jak Mazinger, GaoGaiGar czy Getter Robo. Nie obyło się 
oczywiście bez drobnego nieprzygotowania prowadzącej, która nie wiedziała, że Beast 
Wars to także Transformersy, ale można to pominąć. 


Czyj to Cosfail 

Słowo "fail" towarzyszyło tej atrakcji jeszcze zanim się zaczęła. Najpierw okazało się, że 
sala jest zamknięta. Jako prowadzący musiałem więc lecieć po jakiegoś orga by 
zakomunikować, że potrzebny jest klucz. Okazało się, że znalezienie klucza nawet dla 
organizatorów było nie lada zagwozdką. "Już" po około kwadransie udało nam się wejść do 
sali. Rozkładamy się z laptopem, podłączamy rzutnik.. i pyk! Okazuje się, że nie działa. 
Latania za orgami część druga. W międzyczasie na własną rękę załatwiliśmy inny kabel, 
ale jego wymiana nie pomogła. Podłączenie do innego kompa ostatecznie zrzuciło winę na 
rzutnik. Chwila bojów i ostatecznie zostało stwierdzone, że musimy poradzić sobie z 
samym monitorem. W ten sposób atrakcja wreszcie się zaczęła. Gratulacje dla tych, 
którzy cierpliwie czekali te pół godzinny podczas gdy my borykaliśmy się z problemami 
technicznymi. Mimo wszystko chyba tego nie żałowali - sporo zdjęć failowych cosplayów 
wywoływało radosny śmiech wśród uczestników. 

Same zdjęcia szło generalnie podzielić na kilka mniejszych podkategorii dla przykładu - 
"fajny strój, acz twarz nie ta”, "totalny niewypał” (z ulubieńcem tłumów - czarnym Kaminą 
aka Nigger-Lagannem), "O mój boże, co to za szkarada” (Dragon Ballowy Buu, który swoją 
"antenkę" zrobił z nadmuchanej prezerwatywy). Ogólnie byłem pod wrażeniem 
domyślności uczestników, gdyby nie, że przygotowywałem ten konkurs, nie byłbym w 
stanie rozpoznać większości strojów. 


Fullmetal Alchemist Quiz 

Coś na co wpadłem oczekując na wiedzówkę z Hellsinga. Teoretycznie mógłbym mieć 
szanse gdyż zakres pytań obejmował tylko tomy wydane w Polsce - a te były już wtedy 
wydane w postaci animowanej. Aczkolwiek każdy wie, że nawet dokładna ekranizacja 
mangi będzie w mniejszym czy większym stopniu różniła się od pierwowzoru. Poza tym nie 
miałem zielonego pojęcia o tym, że polska edycja komiksu ma inną terminologię niż 
angielskie skany czy suby - "dalchemia"... a cóż tow ogóle jest? 


Wiedzówka Hellsingowa 

Kolejny przykład na to, że idąc na wiedzówkę z serii wydawanej w Polsce, warto znać 
ojczyste wydanie niż bazować na informacjach czerpanych z internetów. Pytania z 
kategorii "trudne" były wybitnie za trudne przez co nie przeszedłem nawet eliminacji - co 
poradzić, że inni chowali się za pytaniami łatwymi, a ja chciałem dokonać niemożliwego. 
Po eliminacjach okazało się, że nie tylko ja miałem problemy z hardkorowymi 
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Handel używaną bielizną w Japonii 

Japończycy mają z głową. O tym wiadomo nie od dziś. Ten panel jeszcze bardziej pogłębił 
to wrażenie. Szczerze nie mam pomysłu co napisać na ten temat, nie mniej jednak cena 
używanych majtek rosnąca w zależności od tego czym są ufajdane (przy czym najdroższa 
okazuje się krew miesiączkowa) jest dziwne i nikt mi nie wmówi, że nie. Sam panel 
poprowadzony został ciekawie. 


Japońskie zabawki erotyczne 
"MA Jeśli kiedykolwiek byliście na J-List i zastanawialiście się jak funkcjonują urządzonka, 
? które można tam zakupić, a nie chciało wam się zagłębiać w angielskie napisy - ten panel 
był okazją by się tego dowiedzieć. Prowadzenie było ciekawe, merytorycznie też było 
fajno iw ogóle całość była FAPtastyczna. 


Turniej DDR dla zaawansowanych 
Co prawda nie wziąłem w nim udziału, ale w porównaniu do turnieju dla zaawansowanych 
z Chapter 1: Love, tutaj poziom okazał się o wiele wyższy. 


IJ Niedziela była wyjątkowo smętna. Pogorszyła się pogoda, ludzie 


wydawali się jacyś bardziej apatyczni, zapewne to przez żałobę. 

Około 10 wraz z ekipą Touhou.pl i cosplayowiczkami Cirno z 
I Touhou oraz Mamon z Umineko, urządziliśmy sobie małą sesję 
UW fotograficzną na korytarzu. Odbyła się także ogólnopolska 

minuta ciszy, którą niektórzy ludzie zignorowali, a niektórzy 
| (jak ja) o niej nie wiedzieli, bo np poszli sprawdzić sobie 
a autobus powrotny i weszli do szkoły na ostatnie 10 sekund owej 
minuty. 


NIEDZIELNE RTRAKCJĘ 


Japanese Horror Movie Night 

Wpadłem zasadniczo tylko na kawałek jednego filmu, a i to raczej przypadkiem niż z 
premedytacją. Nie zmienia to jednak faktu, że jeśli wszystkie filmy prezentowały taki 
poziom jak ostatni z nich to chyba ktoś pomylił nazwę atrakcji. Powód? Ostatni film, o 
tytule Kuchisake-onna, był tak sztuczny, że było więcej okazji do śmiechu niż do strachu. 
Dziwny to horror gdy widownia raz po raz wybucha śmiechem. Z tego co rzecze informator, 
wcześniej leciał The Ring, który pewnie trochę ratował poziom całości. 


Ogólnikowe zgadnij co to 
Konkurs czysto eksperymentalny. Nie sądziliśmy, że o tak wczesnej porze zjawi się tylu 
uczestników zdolnych do abstrakcyjnego myślenia o tytułach ukazanych w postaci 
niezwykle podkoloryzowanych i uogólnionych zdań przepuszczonych czasem na domiar 
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złego przez Tłumacza Google. Uczestnicy byli naprawdę szaleńczy, kto normalny o 
czwartej rano byłby w stanie podać jakikolwiek tytuł, w którym teoretycznie pojawia się 
godzilla zakrzywiająca czasoprzestrzeń podczas uprawiania sportu? Nie martwcie się, 
podane serie były w większości mainstreamowe - rzadkie hardkory pozostawiliśmy na inną 
okazję. 


Życie bezdomnych w Nakano 


BŁRAKCJĘ CAĘOKONWENTOWĘ 


SalaProjekcyjna 

Za duży plus uznaję samo umieszczenie sali - przestronne, wyciemnione miejsce z podłogą 
wyłożoną materacami, nic tylko się położyć i oglądać... lub spać. W repertuarze 
dominowały serie z ostatnich dwóch lat. Odbyły się także warsztaty Ju-Jitsu oraz panel o 
DDRze. Prócz zwykłych anime można było obejrzeć dwie stosunkowo nowe kinówki - 
"Summer Wars" i "Eden of the East: King of Eden”, sam byłem na projekcji tej drugiej gdzie 
przyszło mi trochę potrollować i pospoilować, jako że sam film widziałem jakiś tydzień 
przed konwentem. 
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Sala DDR 


Games Room 

W przeciwieństwie do puściutkiego Love, 
na Magnificonie Games Room przeżywał 
prawdziwe oblężenie. Nie tylko graczy w 
maajana, ale także zwolenników go, 


shougi, a nawet hanafudy! Trudno się temu dziwić, była to jedna z sal gdzie doskonale 
można było spędzić czas wyczekując miedzy kolejnymi atrakcjami. 


Conplace 


Budynek ten sam co w rok wcześniej na poprzednim Magnificonie, sprawdził się równie 
dobrze. Sleepów starczyło dla wszystkich i nikt nie musiał (czy wręcz chyba nie mógł) spać 
na korytarzu. Plan budynku bardzo szybko wchodził do głowy i nie było problemów z 
odnalezieniem się. Czasem tylko można się było zamotać na korytarzu na górnym piętrze - 
podobnie jak na Love powodowała to możliwość obejścia korytarza w kółko, z tą różnicą, 
że tutaj było ono mniejsze i jednopiętrowe. 


Obsługa itechnikalia 

MiOhi odrobiło lekcje z prowadzenia konwentu. Tym razem nie było kłopotów z 
wydawaniem punktów na nagrody. Gdy zachodziła potrzeba, pomoc helperów była 
niemalże błyskawiczna. Oczywiście zdarzyły się drobne zgrzyty w stylu zepsutego rzutnika 
czy zagubionych kluczy od sali. 

Ciekawym rozwiązaniem technicznym na tym konwencie były wyłącznie rezerwowane 
sleeproomy. Jedynym miejscem do spania nieobjętym rezerwacją była sala gimnastyczna 
zwana "main sleepem”. Każdy z zarezerwowanych sleepów miał swojego opiekuna, który 
odpowiadał za porządek w sali. Pod koniec konwentu wszyscy musieli opuścić sale, 
których stan był sprawdzany przez organizatorów. Użytkownicy najczystszej sali mieli 
dostać jakieś upominki, jednak zwycięzca nie jest mi znany. 


Klimat 

Nie oszukujmy się, tragiczne wydarzenia dnia sobotniego odcisnęły wielkie piętno na 
uczestnikach konwentu. Panowała bardzo ciężka, przytłaczająca atmosfera. 

Całą tą atmosferę dodatkowo potęgował fakt, że niektórzy nie przejęli się żałobą i po 
prostu nadal chcieli się bawić, a część była przejęta do głębi i krzywo patrzyła na tych 
pierwszych. Ogółem panował zgrzyt pod tytulem "przyjechaliśmy się bawić, ale w sumie 
nie wypada”. 


Summa Summarum 
Konwent trudno jednoznacznie ocenić. Organizatorzy zostali postawieni w niezwykle 
trudnej sytuacji. Choć robili co mogli, konwent z wiadomych przyczyn nie mógł rozwinąć 
skrzydeł. Mimo wszystko był i tak lepszy niż większość tego typu imprez. 
Największą zaletą tego konwentu była ogromna liczba atrakcji. Plan był nimi do tego 
stopnia wypchany po brzegi, że część musiała zostać wciśnięta na naprawdę spartańskie 
godziny (vide nasze "Ogólnikowe zgadnij co to"). Dzięki temu był to jeden z nielicznych 
konwentów, na których było co robić w nocy. Niestety również ciężko mi ocenić go w pełni 
pozytywnie, choć wiem, że nie ma w tym winy organizatorów. 

Lort 


Lude 


"Temat numeru! 


Z pewną niechęcią, wywołaną doświadczeniami z Porytkonu, wybrałem się na kolejny 
konwent fantastyczny z blokiem mangowym. Z góry zatem uprzedzam, że mojemu 
opisowi poddane zostały jedynie atrakcje, które w ramach tego bloku się odbyły. Inna 
sprawa, że nażadnych innych po prostu nie byłem. 


Pierwsze piątkowe atrakcje zaczęły się dopiero o godzinie 17, więc nie wszystkim chciało 
się przyjeżdżać na konwent już w ten dzień. W sumie nie rozumiem takiego podejścia, ale 
może niektórzy są uczuleni na nocowanie na terenie konwentu. | w sumie się im nie 
dziwię, ale o tym we fragmencie o niedzieli. r” 


Technologia w Japonii ) j 


Panel był prowadzony z kartki, co niestety odcisnęło spore piętno na jego dynamice. 
Prowadzący opowiadał dosyć powoli i całość potrafiła nieźle człowieka znudzić. 
Zwłaszcza, że na początku było dużo mało interesujących pierduł o wydobyciu surowców - 
przynajmniej tyle dobrze, że była do tego mapka, można było się poczuć niczym na lekcji 
geografii. Panel rozkręcił się właściwie pod koniec, gdy pokazane zostały filmy z 
prezentacjami japońskich robotów oraz różne ciekawostki (na przykład fakt przyznania 
ignobla za uzyskanie waniliny z krowich odchodów). 


zi 


|  Hikikomori 
"”. Zacznę od tego, że panel ogólnie wyszedł bardzo pozytywnie. Po pierwsze przyszło nań 
__ sporo ludzi zainteresowanych tematem, którzy nie przyszli tylko słuchać, ale i 
/._ podejmować dyskusję, przez co podtrzymywali dobrą i dosyć zabawną atmosferę. Po 
drugie, choć prowadzący czasem się powtarzał i zacinał, był dobrze przygotowany do 


je panelu i mówił dość konkretnie i rzeczowo. Minusem był fakt, iż całość trwała po prostu za 


krótko. Po około 30 minutach panel praktycznie już chylił się ku samemu końcowi i 
pozostała jedynie część przeznaczona do krótkiej dyskusji sterowanej pytaniami 
prowadzącego. 


Japońskie horrory 

Był to chyba najbardziej dopracowany merytorycznie panel na całym bloku. Całość nie 
była ograniczona tylko do tytułów japońskich, ale i ogólnie do azjatyckich. Niestety, mimo 
wnikliwego opracowania, całość była oparta na schemacie "tytuł - opis filmu" 
powtarzanym aż do znudzenia. Całość była po prostu przepakowana ilościowo 
informacjami, przez co w konsekwencji nie szło nic zapamiętać i wynieść z tego panelu. 
Na domiar złego prowadząca nie miała kompletnie żadnych przykładów - gdyby miała 
jakieś fragmenty i/lub screeny pewnie nie musiałaby opisywać tak dużej ilości tytułów, a 
panel tym samym stałby się przystępniejszy dla statystycznego konwentowicza, który >» 


przyszedł się dowiedzieć czegoś ciekawego, a nie ćwiczyć pamięć. 


Cenzura w yaoi 

Ten panel wygrywa chyba w kategorii "najdziwniejszy temat". Przy okazji omawiania tego 
jakże ciekawego, a zarazem zabawnego zagadnienia pokazane był rzeczy, na które 
człowiek normalnie nie zwraca uwagi (zakładając, że w ogóle ogląda yaoi) i/lub nigdy się 
nad takowymi nie zastanawiał. Prowadzące były bardzo dobrze przygotowane - ba, miały 
nawet całą prezentację oraz przykłady do czego się tylko dało. Ale cóż się dziwić, skoro, o 
ile mnie pamięć nie myli, jedna z nich była odpowiedzialna za Yaoi Room na Mackonie, 
który to z kolei został okrzyknięty przez Ludka najprężniej działającą salą tego konwentu. 
Niestety yaoi to nadal yaoi i niektórzy co bardziej wrażliwi opuścili salę po pewnym czasie. 


Tak jak obiecałem, wspomnę co nieco o spaniu na konwencie. Zacznę może od tego, że 
jedynym sleepem była jedna sala gimnastyczna, na którą upchnięto wszystkich 
uczestników. I już nawet nie chodzi o to, że było ciasno, bo w sumie wszyscy się na owej 
sali bez problemów pomieścili. Szkopuł tkwił w czym innym. Najpierw przez cholera wie 
jak długo na całej sali świeciło się światło. I to nie tak, że nie potrafię spać przy świetle - 
nie jest to wielka filozofia dopóki wielka lampa nie wisi nad tobą i nie napiernicza ci prosto 
w oczy. Z różnych zakątków sali dało się raz po raz słyszeć lament dotyczący światła, 
jednak nikt poza rzeczoną salę dupska nie ruszył by owo światło zgasić. W końcu ja nie 
wytrzymałem... poszedłem na poszukiwania i okazało się, że wystarczyło spytać gościa z 
portierni, który to posiadał klucze do magicznej skrzynki, w której były pstryczki- 
wyłączniczki. Co prawda już wtedy powoli do sali zaczęło zaglądać światło dzienne, ale 
nie było ono jakoś szczególnie wkurzające. Gorzej było z niektórymi ludźmi. Otóż okazało 
się, że po drugiej stronie sali jakaś grupka sobie w spokoju popijała napoje wyskokowe, 
przy okazji drąc japę w losowych momentach. Nad ranem zaś przyszedł dla nich czas na 
rozrywkę polegającą na rzucaniu pustą plastikową butelką o ścianie. No taka zabawa! 
Niedługo po tym ktoś inny zaczął donośnie jęczeć. Do dziś nie wiemy czy śniło mu się, że 
mu ucinają przyrodzenie tępą łyżką czy może raczej przeżywał coś w stylu wielokrotnego 
orgazmu podczas stosunku z powietrzem. Liczy się, że nie dawał nam spać. Istny 
armagedon. Dlatego następną noc przespałem w DDR Roomie, który był wyjątkowo cichym 
ispokojnym miejscem. 


Sobotniejatrakcje 


Animcowe pomieszanie 

Konkurs prowadziłem ja sam, ciężko więc mi napisać coś o jego przygotowaniu. Zdążyłem 
tylko zapytać jednego ze zwycięzców o to co sądzi o formule, na co ten stwierdził, że jest 
dobrze i gdybym robił jeszcze kiedyś ów konkurs to nie muszę nic zmieniać. Wierzę mu 
zatem na słowo. Sam konkurs polegał natomiast na rozpoznaniu anime po screenie. Nie 
były to jednak zwyczajne screeny - były one poszatkowane na kawałki. Ba, mało tego - na 
końcowym obrazku fragmenciki pochodziły z trzech różnych serii. Odgadnięcie serii 
stanowiło niejednokrotnie nie lada problem dla uczestników. Uczestników, których » 


przybyło niestety jak na lekarstwo. 


Co by było gdyby... 

Atrakcja polegała na przedstawianiu improwizowanych scenek do wylosowanych 
abstrakcyjnych sytuacji z nie mniej abstrakcyjnymi postaciami. Scenki były całkiem 
nieźle zaplanowane, niestety ludzie, którzy zgłosili się na uczestników, z 
przeświadczeniem, że są niezwykle zabawni, zepsuli cała atrakcję. Byli nudni jak flaki z 
olejem, przez co całość również przesiąknęła tą cechą. Atrakcja była już nie do 
uratowania, dlatego najlepszym rozwiązaniem było ewakuowanie się z sali. 


Mangowe kalambury 

Bolączką tej atrakcji okazał się fakt, że uczestników można było podzielić na dwie 
zasadnicze grupy: obeznanych i nieobeznanych. Ci pierwsi byli w tym konkursie jak 
znalazł. Ci drudzy natomiast znali tak nikłą ilość serii anime, że prowadzący musiał im na 
poczekaniu wymyślać jakieś prostsze przykłady. To z kolei spotykało się z dezaprobatą 
tych pierwszych, którzy mieli dużo trudniejsze tytuły do pokazania. Wypadło to więc dość 
średnio, a najlepiej ze wszystkich zdawali się bawić nieobeznani. 


Pytanie czy wyzwanie 

Była to najzwyczajniejsza wiedzówka o wszystkim co związane z Japonią. No dobra, nie do 
końca najzwyczajniejsza. Pytania bowiem okazały się być w większości nadzwyczajne. Ich 
poziom trudności był wytrzaśnięty z kosmosu i w efekcie na 200 zadanych pytań 
odpowiedziano poprawnie bodajże na całe 15 z nich. Zwycięzca konkursu miał zabójcze 5 
punktów. 


Wielobój gier muzycznych 

Po raz kolejny zawiodła frekwencja. Uzbieranie osób chętnych do gry było nie lada 
wyzwaniem, co nie napawało mnie, jako prowadzącego, optymizmem. Do kompletu na 
konwent nie dotarł Rock Band przez co ilość gier też nie była powalająca. Ostatecznie 
grami konkursowymi były tylko: Singstar, DDR i Osu!. Większość graczy była początkująca i 
o ile dwie pierwsze gry jakoś poszły to Osu! nikt nie miał wcześniej okazji przećwiczyć, 
więc wypadło fatalnie (z pomocą przyszedł modyfikator NoFail). Z pewnością zrobię 
jeszcze kiedyś podobny wielobój na konwencie stricte mangowym - myślę, że wtedy nie 
będzie problemu z frekwencją, a ilość gier będzie bardziej imponująca. 


Kultura seksualna w Japonii 

W tym miejscu ląduje statuetka z dumnym napisem "najlepszy panel tego konwentu”. 
Pomijając malutki organizacyjny zgrzyt pod postacią faktu, że nikt nie sprawdzał 
dowodów, mimo że wyraźnie zastrzeżono, iż jest to atrakcja "'18+", wszystko wyszło 
naprawdę świetnie. Całość była przygotowana naprawdę z głową, okraszona prezentacją i 
mnogością materiałów oraz, co najważniejsze, świetną prowadzącą. Wszystko było 
opowiedziane w sposób ciekawy, zwięzły i zarazem z dużą dozą humoru. Dodatkowo 
prowadząca użyła potęgi własnego doświadczenia, polecając lub odradzając różne rzeczy, 
przy czym jednym z bardziej epickich tekstów był "ja nie wiem jak te azjatki to robią, bo 
mnie już ręce wysiadały”, który z pewnością na długo zostanie w pamięci słuchających. »» 
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Z kolei chyba najlepiej zapamiętaną ciekawostką jest fetysz dotyczący wylewania rosołu 
na twarz. Nie pytajcie, naprawdę lepiej nie wnikać w szczegóły. Humorystyczną 
atmosferę dodatkowo podsycały wywiązujące się dyskusje pomiędzy uczestnikami, którzy 
przybyli naprawdę tłumnie. 


Hentai? Azczymtosię je? 

Panel prowadzony przez tą samą osobę co w przypadku technologii w Japonii, taki sam 
więc był sposób mówienia - po prostu mało porywający. Tym razem sam panel sprawiał 
jednak wrażenie słabiej przygotowanego, a dla odmiany przyszło dużo więcej osób. 
Błędem jaki popełnił prowadzący było niepotrzebne wdawanie się w dyskusję z gościem, 
który i tak nic do powiedzenia nie miał tylko głupio komentował (swoją drogą mocno 
wątpię w jego trzeźwość). Niekoniecznie dobrym pomysłem było też pokazywanie scen, w 
których dziewczynę ruchają wielkie jaszczurki, jako przykład hentai z rozbudowaną 
fabułą. Wyszedłem w trakcie i niech to posłuży za ocenę tego panelu. 


Ten dzień istniał chyba tylko i wyłącznie po to by ludzie mogli sobie wrócić do domu w 
ciągu dnia, a nie po nocy. Ilość atrakcji w bloku mangowym wyniosła całe zabójcze dwie 
sztuki. Względnie można liczyć trzy, ponieważ odbywała się jeszcze ostatnia konkurencja 
z "Fandom Tournament 2010". Mecz piłki nożnej nie odbył się z powodu niedoboru 
mangowców. 


4 /Atrakcjejcałokonwentowe 


Z powodu zbyt małej ilości helperów, których pozwolono Chmurkowi ze sobą zabrać, sala 
niestety była nieczynna w nocy. Innym małym zgrzytem był fakt, że trwająca powódź 
opóźniła bardzo znacznie jego przyjazd, więc większość niedzieli salę stanowiła jedna 
mata podpięta do laptopa znajomego. Nie można jednak winić kogokolwiek za klęski 
żywiołowe. Ostatecznie jednak dużym plusem była obecność czterech mat, czego nie 
można było powiedzieć o podobnego typu konwencie, czyli Porytkonie. 


Singstar 

Może się to wydać dziwne, ale sala ta stanowiła niemalże centrum życia konwentowego. 
Jak człowiek chciał znaleźć dużo ludzi to powinien był szukać właśnie tam. Szczególnie 
wieczorami i nocą (przynajmniej do momentu gdy była otwarta). W dużej mierze 
przybywali tam fantaści, co mógłbym złośliwie uznać za sygnał na temat jakości ich 
atrakcji, jednak to nie jest przedmiotem tej relacji. 


Console Room 

Ta sala budzi mieszane uczucia. Z jednej strony dobór tytułów był tendencyjny: bijatyki, 
bijatyki, tekkeny, bijatyki, tekkeny i jeszcze trochę bijatyk. Zero różnorodności. Z drugiej 
natomiast wiem z relacji uczestników, że przeprowadzane turnieje stały na bardzo 
wysokim poziomie organizacyjnym. » 


Fandom Tournament 2010 
Turniej złożony z wielu różnych konkurencji. Stronami pojedynkującymi się byli 
mangowcy oraz fantaści. Znowu dała znać o sobie frekwencja - na wielu z konkurencji 
dramatycznie brakowało mangowców i choć nie znam wyniku ostatecznego to obstawiam, 
że frekwencja go przesądziła. 
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Conplace l 
Budynek nie należał do zbyt wielkich, ale mimo tego raczej na korytarzach panowały 
pustki. Za plus uznaję fakt, że blok mangowy miał własne pięterko do dyspozycji. Ryzyko 
natknięcia się na święcę dymną, czyjś topór lub coś w ten deseń było nikłe, ponieważ 
fantaści wyposażeni w tego typu gadżety po prostu się tam nie zapuszczali. Wyjątkiem od 

tej reguły była sytuacja, z której po dziś dzień się pizgamy, a mianowicie "wchodzisz do 
kibla a tam larp" - no ludzie, litości... takie rzeczy to tylko na konwentach fantastycznych. 
Nietrafionym rozwiązaniem było umieszczenie jedynego sleepa w osobnym budynku, po 
drugiej stronie ulicy. Na Pierniconie drugi budynek był przynajmniej w obrębie 
tej samej posesji co budowało poczucie bezpieczeństwa i 
integralności obu części, w przeciwieństwie do Grojkonu. 


a 


Obsługa itechnikalia 
Jedyną rzeczą, która przychodzi mi na myśl, a która mieści się w tej 
kategorii jest sklepik z nagrodami. Jego wyposażenie było co najmniej 
nędzne, w dodatku nikt nie raczył pomyśleć o bloku mangowym, więc 
mangowych nagród nie było w ogóle. W dodatku organizatorzy mocno 
przeliczyli się z ilością rozdanych punktów w stosunku do posiadanych 
nagród, w związku z czym wiele osób zostało na końcu konwentu z masą 
punktów, których nie mieli na co wydać. Od pewnego momentu jedyną 
rzeczą jaką można było nabyć w sklepiku był papier toaletowy, którego 


szybko część z kabin zaczęły zdobić kartki z uroczym napisem "nie srać”. 
Ciekawostką były również dwa prysznice, które z racji braku oznaczeń 
przerodziły się w pewnym momencie w męski i.. męski. 


Klimat 
Co tu dużo mówić. Panowała atmosfera wszechogarniającej pustki i braku ludzi. Po | 4 
prostu. 


Summa summarum 

Konwent, a dokładniej blok mangowy, został tutaj potraktowany zdecydowanie lepiej niż 
na Porytkonie. Może dlatego, że koordynator bloku był rzeczywiście nim zajęty, podczas 
gdy na Porytym takowa osoba zdawała się w ogóle nie istnieć. Gdyby tylko na konwent 
przybyło więcej mangowców, całość wypadłaby o niebo lepiej, a tymczasem czuć ten blok 


mangowy zmarnowanym potencjałem. L ort 


"Temat numeru! 


Na kolejnym „chapterze” znów zjawił się zarówno Lort jak i Ludek, ten pierwszy był 
jednak helperem i ilość atrakcji jaką odwiedził dąży do zera, więc relację 


przeprowadza sam Ludek. 
(e) 
piąttdź 


Ludkowym już zwyczajem przybyłem dzień wcześniej. Nie ma co pisać o rozkładającym 
się konwencie. Piątkową noc spędziłem w Games Roomie gdzie nawiązało się kilka 
ciekawych dyskusji oraz można było obejrzeć cudownego hentaja pod tytułem "Sex Demon 


Queen". 


Właściwy konwent rozpoczął się zamieszaniem na akredytacji. Ludzie napływali, 
stopniowo zapełniając puste korytarze. Tłum był mały, porównywalny do tego z Chapteru 
1, acz w przeciwieństwie do niego, szkoła nie potęgowała wrażenia pustki. Były jakieś 
cyrki z salą kulturalną - jedna atrakcja się nie odbyła, a inna trwała tylko 5 minut... Cóż... 
Jedno jest pewne - było strasznie mało cosplayowiczów, a w losowaniu "Wielkiej Nagrody” 
- wyjazdu na Japan Expo, brało udział tylko 51 osób - tyle to ludzi było na wszystkich 


trzech chapterach. 
gobotia 
PanelFF7 


Kolejny twór z cyklu "będziemy wałkować niezwykle popularną rzecz, a nuż tłum 
przyjdzie”. O dziwo nie było standardowego przynudzania w stylu "Final Siódemka jest 
epicki i wógle, Aeris fap fap". Miast tego prowadzący skupił się dosyć niszowych 
zagadnieniach jak "ultratrudne tryby walki” co przeciętny gracz nazywa "challenge lub 
master runami", wskrzeszaniu Aeris (gdzie niestety nie powiedział nic prócz "Aeris miała 
żyć!" etc) oraz mniej lub bardziej sensownych dywagacjach na temat Clouda, Sephirotha i 
Caith Sitha. Całość została niespodziewanie zwięczona konkursem wiedzowo-muzycznym 
gdzie Ludek i Cell767 jako dwuosobowy team "Bardziej" zajęli zaszczytne trzecie miejsce. 


Panel o Tengen Toppa Gurren Lagann 

Jedna z trzech atrakcji jaką dane było mi poprowadzić. Nie mosę przez to nic powiedzieć 
o stronie merytorycznej. Z rekonesansu na widowni dowiedziałem się, że panel był bardzo 
ciekawy. Nie obyło się oczywiście bez technicznego faila - tak to jest gdy dwóch 
linuksowców prowadzi panel na Windowsie XP. 
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Wiedzówka z Junjou Romantica 

...właściwie to "Panel o Tengen Toppa Gurren Lagann część 2, wersja alfa". Z przyczyn 
próby cosplayowej prowadząca "wiedzówkę” nie przyszła. Jako, że na laptopie helpera 
znaleźliśmy trochę "bardzo ciekawego materiału" postanowiliśmy zaopiekować się 
widownią i poprowadzić nasz panel dalej, przekształcając go w "oglądamy wstydliwe 
rzeczy, które są na laptopie" 


Wiedzówka z JoJo's Bizarre Adventure Part 1-3 

ZA WARUDO! Kolejna moja atrakcja. Potwierdzenie tezy, że "JoJo's Bizarre Adventure" to 
wyjątkowo nieznana w Polsce seria (wszak u nas to Blicz i Naruto królują). Przybyła cała 
jedna osoba więc wiedzówka zamieniła się w luźną konwersację o JoJo. 


Masowe opuszczanie terenu konwentu zaczęło się dosyć szybko bo już o 09:00. Przed 
dwunastą konwent świecił już zupełnymi pustkami. Zniknęło wesołe miasteczko rozłożone 


w sobotę. 
Niedzielne atnakgja 


Konkurs openingów mecha-anime 

Ostatnia z moich atrakcji. Północ, mechy z ostatniej dekady i banda szaleńców próbująca 
odgadnąć serie, o których czasami nawet /m/ pojęcia nie miało. Uczestnicy byli 
nadzwyczaj obkuci choć dziwi mnie trochę, że nikt nie zgadł serii takich jak Mazinkaiser, 
Geneshaft czy Candidate for Goddess 


Jaka to melodia: PSX Edition 

Kolejna edycja "Chapterowych Konsolowych Konkursów Muzycznych”, tym razem w 
repertuarze były melodyjki z poczciwego Szaraczka Sony. Grono uczestników było dosyć 
monotonne - na 4 osoby startujące, 3 były użytkownikami zaprzyjaźnionego portalu J- 
Games (w tym ja). Muzyczki dzieliły się 3 "kategorie" - banalne (Metal Gear, Tekken etc.), 
"lol wtf" (czyli "nikt nie wie, że takie coś w ogóle istnieje") oraz moje ulubione "znam to... 
*zaczyna lecieć jakaś techniawka”... e jednak chyba nie”. Mimo wszystko tak jak na 
konkursie muzyczek NESowych z Chaptera 1, zwyciężyłem. 


Games Room 


Po raz kolejny Koło Gier Japońskich "Yorozu" z Uniwersytetu Warszawskiego odwaliło 
kawał dobrej roboty. Po raz kolejny uznaję tą salę za najlepsze miejsce konwentu. 
Przesiedziałem w nim jakieś 85% całości, nie tylko grając w mahjonga, ale także oglądając 
hentaje, Gwiezdne Wojny, pomagając ludziom przechodzić Portala czy przyglądając się 
zmaganiom w World of Goo. Poza tym Games Room był spełnieniem idei "3-2-1 
konwentowe" - tona darmowego żarcia w tym domowej roboty dango i sushi - 
eksperymenty kulinarne w stylu "jak smakuje sushi + sos z Dagrasso" rządzą. b» 
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1 3 Childhood 


Konsolówka 


Miała być utrzymana w stylu "retro", jednak jak zawsze do dyspozycji był standardowy 

zestaw PS3 + X360... nawet Wii nie było... Oprócz tego można było pograć na PolyStation 
, aka "Pegasusie w kształcie PSOne”, gdzie generalnie królowało Super Mario Bros i Duck 
Hunt. W to pierwsze miałem okazję uczestniczyć w wyścigach "kto pierwszy przejdzie”. 
Oprócz tego jedno z PS3 miało na dysku klasyki takie jak nieodżałowany Crash Bandicoot 1 
13 


Rock Band 

Przybyłem tam w niedzielę wczesnym rankiem. Choć nigdy mnie do tej gry nie ciągnęło, 

postanowiłem spróbować pograć na perkusji gdyż instrument ten najbardziej przypominał 

mi moje ukochane Taiko. Grało się całkiem fajnie, choć i tak nie mogłem doznać "pełnych" 
__ wrażeń z gry ponieważ ktoś urwał pedała... 


Conplace 

Szkoła jak każda inna. Dostosowana niemalże idealnie do liczby osób na konwencie - dla 
wszystkich znalazło się miejsce, a i nie było zbyt wielkich pustek. Jedyne co mi się nie 
podobało to dosyć skompilowane dojście na maina, gdzie i tak nie zawitałem. 


Obsługa itechnikalia 

Trudno mi coś o tym powiedzieć gdyż prócz intensywnego kontaktu z jednym helperem nie 
doświadczyłem za dużo tej warstwy konwentu. Poza tym ekipa na informacji była miła, a 
sprzęt potrzebny do atrakcji był dostarczany nadzwyczaj szybko. 


Klimat 

Konwencja ogólna czyli "Dzień Dziecka" była ledwo co 
zauważalna. W sobotę można było skorzystać z wesołego 
miasteczka w skład którego wchodził dmuchany zamek, 
basen z piłeczkami i byk do ujeżdżania, jednak wewnątrz 
właściwego budynku nie było nic co świadczyło by o 
dzieciństwie w nazwie konwentu 


Summa Summarum 

Konwent oceniam na bardzo przeciętny. Nie było w nim 
zbyt wielu ciekawych punktów programowych, 
przynajmniej dla mnie, co widać zresztą po tej relacji. 
Dziurę w atrakcjach nadrobiłem dzięki znajomym z 
którymi spotkałem się właśnie na konwencie - gdyby 
nie oni uznałbym Childhood za najgorszy konwent na 
jakim byłem. Tak pozostaje on przynajmniej 
najgorszym na tę chwilę konwentem MiOhi, na 


którym dane mi było być. Ludek 
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Szkoła, w której organizowany był Baltikon znajduje się jakieś 500 metrów od 
mojego akademika, więc pełen optymizmu i nadziei, z plecakiem wypełnionym 
vifonami ruszyłem na podbój konwentu kilka minut po dziewiątej. Mój zapał się 
zemścił - na otwarcie bram musiałem czekać pół godziny, obserwując zbierający się 
pod Ogólnokształcącym Liceum Programów Indywidualnych tłumek. Wnioskując po 
brodach większość ludków stojących o tej godzinie pod szkołą wybierała się na 
główną, RPGowo-LARPową część imprezy. Powoli jednak zbierały się panny w 
nekomimi, co przynosiło nadzieję, że i interesująca nas część M£tA będzie się 
trzymać dobrze. W końcu otworzyli! Szybkie załatwienie formalności i można się 
wbijać na konwent. Żadnych biletów, faktur i łapówek - impreza była całkowicie 
darmowa, co na pewno przełożyło się na frekwencję - momentami zazdrościłem 
puszkowanym sardynkom przestrzeni. Jednakże w równym stopniu jest to zasługa 
przerażająco małej ilości miejsca przeznaczonego na Baltikon. Pokoje z atrakcjami 
dla otaku zostały rozlokowane na pierwszym piętrze i z ręką na sercu mówię, że 
poza aulą suma powierzchni wszystkich DDR-ów, panel roomów, kafejek, toalet, 
korytarzy i co-tam-jeszcze-się-znalazło na pewno była mniejsza niż średniej 
wielkości sala gimnastyczna w wiejskim gimnazjum. Szczytem szczytów natomiast 
był JEDYNY sleeproom, którego mianem została ochrzczona ulokowana na piętrze 
dla LARPowców, pozbawiona mebli sala o wymiarach 4m na 4m. Taki wybór można 
tłumaczyć tym, że konwent był stosunkowo krótki (kończył się równe 24 godziny po 
rozpoczęciu, o 10:00 dnia następnego), ale nie zmienia to faktu, że co raz łażąc po 
sleepie człowiek zaliczał glebę potknąwszy się o czyjś plecak. Na szczęście, mimo 
ciasnotyy można się było połapać w rozmieszczeniu pomieszczeń, gdyż w 
widocznych miejscach były wywieszone wyraźne mapki... przynajmniej dopóki 
jakiś bardzo niedobry złodziej ich nie pozrywał. 


Sobotnie atrakcje 


Przyznaję się bez bicia - nie miałem odwagi. Nie miałem odwagi wyjść na środek auli 
i wraz z innymi machać do rytmu puszczanej muzyki swoimi kończynami. Jednakże 
sama atrakcja przebiegła imo sprawnie. Instruktorki sprawiały wrażenie znających 
się na rzeczy, a ekran, na którym były wyświetlane pokazujące ten taniec filmiki z 
youtube duży i wyraźny. Sama aula zaś szybko się zapełniła dziewczynami chcącymi 
spróbować swoich sił w zabawie, mimo że konwent dopiero co się rozpoczął. Było 
dobrze. 


Cosplay 
Na samym konkursie nie 
byłem, jednak, patrząc po 
samych kostiumach, w 
których konwentowicze 
dumnie paradowali po 
konplejsie, nie było źle. 
Mogliśmy zobaczyć między 
innymi Hatsune Miku w 
kreacji gothic lolita, 
Tohsakę Rin, Freyę, Selty 
z Durarary!!, Uminekowy 
duecik Beatrice 6: Beatrice czy pana 
w black metalowym makijażu ubranego w 
koszulkę z uroczym napisem "6. Nie zabijaj! Śmierć nie lubi 
nadgodzin”. 


Śluby 
Z tego co pamiętam pokrywały się z wyjściem cosplayerów do parku oliwskiego, 
więc znikoma frekwencja nie dziwi. W sumie obchodziły one jedynie samych 
zainteresowanych, świadków i kapłanów w osobach Pani, której karnacji 
pozazdrościłyby Smerfetka i Neytiri, oraz Mroczny Pan w pelerynie z nekomastkotką 
w miejscu standardowej kosy. "Możecie się zgwałcić” jako słowa na zakończenie 
ceremonii? Bezcenne. 


Karaoke 
Jedno wielkie losowanie. Same piosenki miały być wybierane spomiędzy 
japońskich /angielskich/polskich przebojów, ludzie zapisani na listę do występu też 
byli losowani przez organizatorów. Czy to dobrze, czy źle - nie mnie oceniać. Po 
kilkunastu długich minutach, gdy na ekranie widać było już spairingowane nicki 
zapisanych na śpiewanie (notabene trzeba było opieprzać prowadzących, bo 
przekręcali), a pechowcy, którym przypadło pierwsze miejsce podeszli do 
wykonania... padł mikrofon. | to na amen, a że ekipa organizująca nie była 
wyposażona w drugi, każdą piosenkę poprzedzało wściekłe nawoływanie o ciszę. Po 
kilku utworach (praktycznie same polskie przeboje w stylu Dody czy innego 
niesłuchalnego badziewia - losujący mieli wyjątkowego pecha) nadszedł czas 
kumpeli, o której wspominałem, a co za tym idzie również mojej grupki. Rzutem na 
taśmę udało się nam wcisnąć organizatorom pendrive z przygotowanym utworem. 
Czemu wspominam o takiej prywacie? Tylko po to, zeby pokazać, jaką żelazną ręką 
cały konwent trzymał dyrektor placówki, w której impreza się odbywała. Podobno 
po dość... hmmm... emocjonalnym i żywiołowym wykonaniu OPa, ten Szanowny 
Pan miał ostre pretensje do dziewczyn za... Jękliwe "YAMETE, YAMETE 


AAAACH-". Niestety, nie dane było nam tego usłyszeć, gdyż zaraz po naszym 
kawałku wybyliśmy do McDonalda i nasza przygoda z karaoke się zakończyła. 


Koncert 
Koncert składał się z dwóch części. Pierwszą podobno grała jakaś miła Pani na | 
instrumencie niespotykanym i obdarzonym dziwną nazwą. W drugiej połowie, | 
Wspominany już w tym tekście Pan w corpsepaincie screamował black metalowo do 
gitar puszczonych z taśmy. O dziwo wokal mnie nie irytował, a w auli pogo było 
większe niż na niedawnym koncercie Rotting Christ, na którym byłem, więc tą część 
imprezy można uznać za udaną. 


Panel Durarara!! 

Przyznaję się - poszedłem całkowicie na pałę, nie znając anime, sugerując się 
jedynie tym, że popełnili je twórcy genialnego Baccano! Cóż, nie żałuję, gdyż... Nie 
usłyszałem zbyt wielu spoilerów. Na pytanie prowadzącej, czy mamy ochotę 
pogadać o Durarara odpowiedzią była głucha cisza. Panel ograniczył się więc do 
oglądania flashów (całkiem zabawnych) z anime, oraz odcinków. 


Niedzielne atrakcje 


Robienie dziwnych rzeczy z Flipsów 

Czas tej atrakcji przypadł na pierwszą w nocy, więc niska frekwencja może być 
usprawiedliwiona. Konkurs na zrobienie jak najdziwniejszej rzeczy szybko zmienił 
się w budowanie jak największej wieży, jednakże po jakimś czasie wszyscy się tym 
znudzili, a flipsowo-makaronowe eksponaty zostały wyrzucone przez zajętych 
czymś innym uczestników. 


Nocny seansanime 
Gdy zmęczony wszedłem do auli, gdzie puszczane miały być animki, i padłem na 
jeden z ułożonych przed ekranem materaców, pierwszą rzeczą jaką zobaczyłem 
była... Krzywa twarz aktora odgrywającego Yagamiego Raito w Live Action 
popularnego Notatnika Śmierci. Na szczęście film się kończył, więc nie było 
przymusu patrzenia na kaleczenie tej, było nie było ciekawej serii, aktorską 
parodią. Sam seans miał się skoncetrować na puszczaniu najciekawszych odcinków 
premierowych serii. Jednakże tutaj Szanowny Pan Dyrektor Placówki także 
przyłożył swoją dłoń, co za tym idzie nie można było puszczać anime brutalnych, 
oraz tych o zabarwieniu erotycznym. Tak rzeczywiście było, dopóki... Osoba 
odpowiedzialna za wybieranie odcinków nie zasnęła. Wtedy do akcji wstąpiła moja 
konwentowa żona i od razu zrobiło się ciekawiej, chociaż może monotonniej. Na 
początku uraczyła nas całym pierwszym rozdziałem Umineko, a potem... 
Organizator się obudził. W przyrodzie jednak nic nie ginie, i po dwóch odcinkach 
Soul Eatera zaczął się seans przeróżnych yuri, yaoi i romansów. Dzieła 


zniszczenia dopełnił Seikon no Qwaser, który moja "żona”, ponownie dorwawszy się 
do komputera, puszczała do samego końca konwentu. Braki w fanserwisie na 
ekranie zostały więc nadrobione z nawiązką. 


e 
Atrakcje całokonwentowe 

Kafejka 

Pomimo małej powierzchni szkoły, kafejka dostała na tyle miejsca, że wszyscy 
głodni i spragnieni mogli się bez problemu pomieścić. Kelnerki były miłe, ciasta 
smaczne, a wrzątek darmowy, nie ma na co narzekać. No, może poza jednym z 
serwowanych specjałów, który wyglądał jak babeczka, a okazał się... Pikantną 
mini-pizzą. Cóż, po początkowym zaskoczeniu ostatecznie nie było złe. 


Konsolówka 
Można by rzec, że były aż dwie konsolówki - problem w tym, że były przerażająco 
małe. W jednej z trudem zmieściły się trzy konsole i jedna mata do DDRa, a drugi był 
przeznaczony jedynie na guitar hero z jednym telewizorem oraz jedną gitarą na 
całą salę. Najgorsze było jednak dojście - aby móc pobawić się na konsolkach, 
trzeba było przechodzić odpowiednio przez maina albo panelówkę, ku wielkiemu 
wkurzeniu prowadzących atrakcje. 


ID hunt 
Moim zdaniem ciekawy pomysł. Polegał on na zbieraniu specjalnych kart. 
Szczęśliwcy, którym udało się zdobyć (poprzez np. przekupywanie kelnerek w 
kafejce) 5 różnych IDków, mieli się zgłosić do organizatora po nagrodę. Jaką? 
Niestety nie wiem, gdyż nie ciągnęło mnie do tej zabawy. Jednakże licząc tylko 
karty, które znalazłem na podłodze sleep roomu była wielka szansa, że coś bym 
wygrał. 


Podsumowanie 


Konwent nie był idealny. Widać było wyraźnie, że organizatorzy nie byli 
przygotowani na przybycie aż tak dużej (na warunki szkoły, w której Baltikon się 
odbywał, a także lokalny jego charakter) liczby osób. Parę atrakcji wypaliło, inne 
nie, czyli myślę że w tym aspekcie Balti nie różnił się specjalnie od innych 
konwentów. Jednakże, nie wiem na ile to zasługa mojego braku obycia na 
imprezach tego typu, a na ile stanu faktycznego, bawiłem się przednio. Atmosfera 
była świetna, ludzie wspaniali, organizatorzy dawali radę, a dyrektor, mimo 
marudzenia, nie przeszkadzał przybyłym w zabawie, choć dziwny sam w sobie jest 


fakt, że w ogóle tam byt. G 
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GDoSkiEh zwyczĄ jów 


"Perfekcja istnieje tylko w Japonii". To jedna z wielu mądrości życiowych, jakich 
nauczyłem się w trakcie obcowania z przebogatą i przepiękną kulturą Kraju Kwitnącej 
Wiśni. Jednakże zawsze istnieją dwie strony medalu, każdy człowiek ma dwa oblicza, a 
Japonia będąca krajem gdzie wg mojej subiektywnej oceny kobiety są perfekcyjnie 
piękne (feministkom mówię zdecydowane "STOP"), jest też miejscem, gdzie powstają 
najdziwaczniejsze wytwory ludzkiej kreatywności - tak dziwaczne, że dla nas, gaijinów, 
szokujące i perwersyjne, bądź po prostu głupie. Ponieważ jednak jest ich 
prawdopodobnie tyle ile planowanych jest obecnie Pokemonów (obstawiam grubo 
powyżej 9000), zdecydowałem się na sporządzenie subiektywnej listy 10 obyczajów, 
przedmiotów itp., które spotkać można tylko w kraju anime. Zaczynajmy final 
countdown! 


Miejsce 10 - Gyaru 

Co to jest gyaru? Brzmi wprawdzie jak nazwa jakiejś ryżowej 
potrawy z paluszkami z ryby fugu, ale gyaru nie służy do jedzenia. Wg 
Japończyków, gyaru są do podziwiania, jakie to one nie są pięknie 
amerykańskie, przecudownie opalone i jakież kawaii! Zwróćcie 
uwagę, ze napisałem WEDŁUG JAPOŃCZYKÓW. Natomiast ludzie tacy 
jak ja, dla których atrakcyjna japońska kobieta, to naturalna, 
drobniutka i blada kobietka w tym momencie łapią odruch wymiotny. 
Gyaru to określenie dziewczyny nakładającej około pół tony tapety + 
opaleniznę jak Michael Jackson nim się wybielił i turboblond peruki. Całość przypomina 
nieco mroczną elfkę po wizycie w kuchence mikrofalowej. Jeden obraz wart jest więcej 
niż tysiąc stów, więc macie, drodzy czytelnicy zdjęcie typowej gyaru. Myślę, że miejsce 
10, jest jak najbardziej zasłużone. 


Miejsce 9 - Pachinko 

Jedną z ulubionych rozrywek Japończyków, a jednocześnie czymś czego nie 
potrafię zrozumieć jest pachinko - gra przypominając pinball, z tym, że bez flipperów i 
łapek do odbijania kulki. Jedyne o czym decyduje gracz, to prędkość z jaką kuleczka 
wpadnie na planszę. Jeśli zatrzyma się w jakimś miejscu, dostajesz bonusy w postaci 
innych kulek. Kulki wymienia się potem na drobne nagrody rzeczowe. Musi być w tym jakaś 
magia, której nie rozumiem, skoro salarymeni z wielkich korporacji potrafią czasem 
siedzieć po pracy w salonie pachinko po kilka godzin. A może po prostu lubią czasem lecieć 
w kulki? 


Miejsce 8 - Dekotora 

Coś dla fanów programów "Pimp my ride", czy "American Chopper". Dekotora to 
określenie używane na tuning japońskich ciężarówek. Ich kierowcy miast wydawać ciężko 
zarobione jeny na noclegi w przydrożnych hotelach, czy prezenty dla rodziny, inwestują w 
nowe spoilery, lampki i różne tego typu ozdóbki. lm bardziej ekstremalny wygląd takiej > 
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przewozówki po tuningu tym lepiej. Niektóre są 
oświetlone bardziej niż małe miasteczka w środku nocy! 
W porównaniu z brzydkimi szarymi TlRami i resztą 
polskich ciężarówek, dla których szczytem tuningu jest 
świąteczny "Coca Cola Truck", japońskie 
"zdekotorowane" cacuszka wyglądają jak statki 
s 4 kosmitów. Akto wie, czy nie latają podobnie. 


a 


SA Miejsce 7 - Zenra 

Tutaj coś co wpasowuje się nieco w moje klimaty, 
jako DOlowego zboczeńca i specjalisty od ecchi. Zenra to 
najkrócej rzecz biorąc nagie panie. Sfilmowane lub 
sfotografowane jak je Pan Bóg stworzył, w trakcie 
zwykłych, prozaicznych czynności. Cały trik polega na 
tym, ze golizna tym paniom nie przeszkadza i zachowują 
się, jakby były zupełnie ubrane. I o ile zdjęcia takich 
Japonek nago grających w Touhou byłyby dla mnie czymś nad czym warto się zatrzymać, 
to np naga Japonka patrosząca rybę na obiad, albo szydełkująca coś, traci już ten 
erotyzm... 


Miejsce 6 - Gaijinom wstęp wzbroniony! 

Kiedyś w DOlu było kilka artykułów, w których rozwodziliśmy się nad marzeniami 
napalonych Europejczyków i Amerykanów, którzy chcieliby zamieszkać w Japonii na stałe 
(z powodów mniej lub bardziej perwersyjnych, oczywiście). Jako ludzie dbający o 
samopoczucie naszych czytelników, przestrzegaliśmy przed niebezpieczeństwami takich 
marzeń. Tutaj dodam najważniejszą radę dla napalonych na piękne Azjatki młodzieńców. 
Znaczek "Gaijins not allowed" widnieje na drzwiach większości przybytków japońskiej 
miłości. Dlaczego tak jest? Otóż stereotyp gaijina w Japonii wygląda następująco: 
gruby/spocony/śmierdzący/prostacki, zakaża kobiety HIV. Poważnie! To kolejny powód, 
dla którego nie warto zawracać sobie głowy love hotelami... 


Miejsce 5 - Automaty z bielizną 

Legendarne automaty, gdzie zboczeńcy płci obu mogą nabyć używane majtki 
młodych dziewczyn (podobno!). Prawie wszyscy to znają, legendarny status tego 
zwyczaju sprawia że komentarz nie jest potrzebny. Niektórzy traktują to jak zwykłą 
miejską legendę, inni z całą pewnością twierdzą, ze wtajemniczeni wiedzą gdzie szukać. A 
czemu dopiero miejsce 5? Bo im dalej tym dziwniej! 


Miejsce 4 - Bilk i inne tego typu dziwne napoje 

Słyszeliście o "Bilk" - mleku, które smakuje jak piwo? A może to piwo, które 
smakuje jak mleko? Poza tym mają ogórkową pepsi, drink ze świńskiego łożyska i napoje z 
węgorzy... Można krzywić się z niesmakiem, jednak ponieważ produkty takowe istnieją i 
się sprzedają, oznacza to, że istnieje na nie popyt. Amerykanie wypuścili również ciekawy 
napój, o kolorku poczciwego denaturatu i nazwali go "Tentacle (G)rape'. Mam dziwne 
przeczucie, że wejdzie do skali ocen w DOlu. > 
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Najkrótszy festiwal świata. Obchody Enrei no Onodachi polegają na... ukłonie 4 
przez 5 sekund, co roku 14 października. Festiwal obchodzi się od 1948 roku, dla 
upamiętnienia wizyty Cesarza Meiji i Showa. Odbywa się on co roku na granicy między 
miastami Shiojiri i Okaya, w prefekturze Nagano. Ponieważ Japończycy kłaniają się 
częściej niż ktokolwiek inny, jeden ukłon więcej nie robi tu różnicy, więc zasłużone 
miejsce 3 na liście dziwności. 


Myśleliście, ze dziwna jest wiara w 7 lat nieszczęścia po zbiciu lustra? Albo w 
pecha, którego przynosi czarny kot? Zapomnijcie o tym, oto nadchodzą zabójcze 
japońskie dżdżownice. Otóż jeden z przesądów, głosi, że jeśli przypadkowo nasikamy na 
dżdżownicę, nasz członek spuchnie. Nie wiem, czy to klątwa rzucona przez wściekłego 
robaka, czy po prostu spuchnięcie spowodowane przeziębieniem, ale zapamiętam, aby 
nie sikać w Japonii poza toaletami. 


Oczywiście, nie może być inaczej. Kanamara Matsuri, czyli Święto Płodności, 
obchodzone rokrocznie w mieście Kawasaki. To tam małe dzieci można oswoić z widokiem 
monstrualnych męskich członków, bez których żadne porządne hentai się nie obejdzie. Z 
tej okazji ludzie robią sobie zdjęcia z gigantycznymi fallusami, sprzedawcy zachwalają 
swoje, ehm... lody, w wiadomym kształcie. Święto obchodzone jest w każdą pierwszą 
niedzielę kwietnia i na stałe wpisało się już w tradycję japońską. 
Co śmieszne, jego historia sięga XVII wieku, - : 
kiedy prostytutki odwiedzały świątynie, by € 
prosić o ochronę przed chorobami wenerycznymi + 
i pomyślność w zawodzie. 


Tutaj kończy się ta skromna przebieżka, 
którą zafundowałem wam po kuriozach rodem z 
Nipponu. Zdaję sobie jednak sprawę, że tematu % 
nie wyczerpałem. Ledwo zahaczyłem o kwestię 
japońskich fetyszy, które same w sobie zasługują 
bowiem na osobny artykuł. Nie było jednak moim * 
zamiarem zniechęcać was do poznania tej 
arcyciekawej kultury. Wręcz przeciwnie, 
chciałbym aby takie ciekawostki umocniły wasze 
zainteresowanie, niezależnie od tego, czy zaczęło 
się ono od "Czarodziejki z Księżyca”, "Dragon Balla”, 
czy może od różnych niecnych pobudek. Tak więc, 
do wszystkich naszych czytelników: do zobaczenia 
nad kieliszkiem ogórkowej pepsi, w najbliższym 
salonie pachinko! 


Dawien dawno pewien 

niekoniecznie mądry człowiek udzielił 

mi niemalże życiowej rady - "Jeśli /a/ podnieca się 

czymś na kilka miesięcy przed tego premierą, lepiej tego nie oglądaj" 

- porada niemalże życiowa, wszak 4chanowcy przed wydaniem takich gniotów jak 'K- 

ON!" czy "Dance in the Vampire Bund" piali z zachwytu. Nadeszła zima, wraz z nią nowy 

sezon, a w nim enigmatyczne anime pod tytułem "Durarara" - (jest to jeden z trzech 

oficjalnych tytułów...). Całe /a/ chwilę wcześniej trąbiło o niesamowitym, duchowym 

następcy "Baccano" (którego to na oczy nie widziałem), sam byłem nastawiony dosyć 

sceptycznie. Jednak z racji funkcji jaką pełnię na "takiej jednej stronie" począłem oglądać 
ową produkcję - muszę powiedzieć, że był to bardzo dobry wybór. 


Mikado Ryugamine to przeciętny, cichy chłopak mieszkający w niewielkiej, 
japońskiej mieścinie. Od zawsze marzył o zamieszkaniu w wielkiej metropolii. Za namową 
swojego przyjaciela - Kidy Masaomiego przeprowadza się więc do Tokio, gdzie w dzielnicy 
Ikebukuro zaczyna uczęszczać do liceum. Jak powszechnie wiadomo z anime, Ikebukuro 
to, po Shibuyii, najbardziej nienormalny obszar japońskiej stolicy. Tym razem po okolicy 
szaleje anonimowy gang internetowy Dollars, a ulice na swym demonicznym motorku 


przemierza bezgłowy jeździec w kasku z nekomimi. Tak oto Mikado zaczyna życie w 
nowym mieście. 


Z pozostałymi osobami w Durararze jest jeden problem - jest ich dużo. Sam 
pierwszy opening przedstawia nam 15 postaci. Po wykreśleniu tych "mało znaczących” 
pozostaje nam około 9 głównych bohaterów z czego praktycznie każdy ma swój oddzielny 
wątek fabularny - zważając, że anime ma tylko 24 odcinki, tłok jest ogromny. Z 
ciekawszych postaci można wymienić Celty Sturluson - bezgłową przedstawicielkę 
Dullahanów (staroirlandzkie demony), poszukującą swojej głowy; Shinrę Kishitaniego - 
młodego lekarza zakochanego w Celty oraz Shizuo Heiwajimę - "pudziana", który pragnie 
zabić co drugiego człowieka, którego widzi, zwłaszcza jegomościa nazwiskiem Izaya 
Orihara. Sam Izaya, w przeciwieństwie do tego co głoszą portale internetowe, jest według 

mnie najgorszą postacią w tym anime, dlaczego? Izaya jest informatorem 
sprzedającym informacje tylko po to by wywołać bawiące go sytuacje - w 
skrócie jest trollem. Wizja złego "mistrza gry" prowokującego wydarzenia 
dla jaj zupełnie nie pasuje do realiów przedstawionych w Durararze. 
— _ Skoro było już o najgorszej postaci, można teraz powiedzieć o 
« najlepszej. Jest nią Simon (właściwie Semion) Breżniew - 
/ ostateczna forma tego co mógł wymyślić japoński umysł - 
czarnoskóry Rosjanin sprzedający sushi w Tokio. Co prawda 
jest tylko postacią poboczną, ale wystarczy go zobaczyć i 

posłuchać o czym iw jaki sposób mówi by go pokochać. 


Durarara ma niezwykle ciekawy klimat. Na około 
mrok, tajemnica, większość akcji dzieje się w nocy. Z 


Durarara!! WZ ć LATY 
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początku bardzo ciężko się w tym wszystkim połapać - co krok nowi bohaterowie, wraz z 
nimi wątki fabularne - trudno stwierdzić co i kto jest osią fabularną serii. Takie 
rozwiązanie jest bardzo dobre na nowelkę, którą można wydawać przez czas bliżej 
nieokreślony, jednak w anime zupełnie się nie sprawdza. Ekranizacja jest podzielona na 
dwie części, z której każda ma swój wątek główny wybijający się ponad historie 
poboczne. Niby fajnie, acz przez to owa dodatkowa fabuła zostaje zupełnie pominięta, 
mimo, że należy do jednego z głównych bohaterów. W książce oczywiście wszystko ciągnie 
się ładnie, acz wersja papierowa nie jest ograniczona do 24 rozdziałów. 


Graficznie Durarara przedstawia się bardzo przyzwoicie. Postacie narysowane są 
wyraźną, przejrzystą kreską, a tła idealnie wpasowują się w przedstawiane wydarzenia. 
Czasami jest jednak zbyt ciemno i osoby z przepalonymi monitorami mogą nic nie widzieć, 
ale to już wina ich sprzętu, a nie twórców. Może to moja paranoja, acz w Durararze (jaki 
zresztą w paru innych tytułach jak "Eden of the East") idzie zauważyć jakby rasistowskie 
podejście Japończyków do ludzi czarnych - nie wiedzieć czemu Simon sprawia wrażenie 
typowego 'blackface'a". 


Muzyka jest niemalże genialna. Na soundtracku znajdują się zarówno 
standardowe utwory "budujące napięcie”, jak i kilka bardziej psychodelicznych kawałków. 
Każdy utwór ma swoje ścisłe miejsce w kompozycji serii dzięki czemu nie ma wrażenia, że 
nie słyszy się muzyki. Openingi, zwłaszcza pierwszy są jednymi z najlepszych jakie 
słyszałem, endingi pozostają trochę w tyle ale mimo to przyjemnie się ich słucha. Do 
głosów postaci nie ma się co przyczepiać. Jak w większości anime seiyuu odwalili kawał 
dobrej roboty. O dziwo Celty, mimo braku głowy ma swojego własnego "podkładacza"”, 
który czyta "w myślach” to co nasza bezgłowa dziewczyna wypisuje na swoim PDA by 
kontaktować się z otoczeniem. Wielkie brawa należą się dla Takayi Kurody, który to 
udzielił swojego głosu Simonowi. Z czystym sumieniem muszę przyznać, że zrobił to 
perfekcyjnie. Jeśli kiedykolwiek zastanawialibyście się w jaki sposób łamaną 
japońszczyzną mówi Afro-Rosjanin, w Durararze znajdziecie idealny przykład. W jednym z 
pierwszych epizodów pojawia się kilkuzdaniowy dialog w całości po rosyjsku, 
Kuroda tak doskonale wysławia się w tym języku, że kilka osób które znam (w tym 
jedna po filologii rosyjskiej), nie mogły się nadziwić, że mówi to Japończyk, a nie 
rodowity mieszkaniec Mateczki Rosji. Tak na marginesie po Durararze nie dziwię 
się czemu to Rosjanie robią po Japończykach najlepsze dubbingi. 


Durararę można polecić każdemu. Wciągająca jak bagno historia, 
ciekawe postacie oraz doskonała muzyka zapewni kupę rozrywki i emocji 
zarówno zwykłemu oglądaczowi anime jak i tak zwanym "wyrafinowanym 
krytykom co to na portalach średnie zaniżają'. Seria ma mikroskopijne | 
niedoróbki, które nie przeszkadzają w odbiorze, jednak nie mogę jej przez to 
zaliczyć do serii doskonałych. Stawiam więc rangę Komandosa Zielonego, który W 
jest trochę z tyłu za swoim legendarnym Czerwonym Bratem, jednak mimo 
wszystko to i tak jedno z bardziej epickich tanich win dostępnych w naszym 
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Od jakiegoś czasu staram się oglądać nowości. Kierując się starą i 
sprawdzoną metodą "umiesz liczyć, licz na siebie" nie posiłkuję się cudzymi opiniami tylko 
sam sprawdzam wszystko po kolei. Generalnie jeśli oglądam kompletnie w ciemno, nie 
„ wiedząc czego się spodziewać, pierwszy odcinek wystarcza mi by stwierdzić czy mam 
ochotę dalej oglądać, czy też nie. Czasem zdarza się, że potrzeba więcej niż jednego 
odcinka. Tak oto, przeglądając sezon wiosenny, natknąłem się na Angel Beats. Obejrzałem 
pierwszy odcinek i doszedłem do wniosku, ze to jest tak dziwne, że z ciekawości obejrzę 
kolejny, może on mi pomoże zdecydować. 


Cóż innego można było stwierdzić po serii, w której główny bohater budzi się 
pozbawiony pamięci po czym dziewczyna imieniem Yurippe wyglądająca jak Haruhi 
wmawia mu, że jest martwy i wraz z grupą, której jest szefową, muszą się naparzać z 
jakąś małomówną loli. Otonashi, bo tak nasz, rzucony w wir dziwności, bohater ma na 
imię, zostaje zaraz po tym zabity przez ową loli. Ale to przecież zaświaty, tam się nie da 
umrzeć - dlatego też budzi się jak gdyby nigdy nic w szpitalu po czym zostaje zabity 
jeszcze sto razy. Żeby dziwności nie było za mało, ci sami wariaci, którzy strzelali do 
wspomnianej loli, nazywanej Tenshi, dają koncerty 
8. na stołówce po czym wielkimi wentylatorami 
wydmuchują z rąk podekscytowanych 
uczestników talony na jedzenie. Myślę, że 
słówko "mindfuck" jest tutaj jak najbardziej 
na miejscu i bardzo dobrze opisuje 

sytuację zarysowaną na początku 


anime. Jak nietrudno się domyślić, 

4% Otonashi przyłącza się do tej 

| wesołej gromadki, której nazwa 
4/ potrafi 


zmienić się kilka razy w 
przeciągu odcinka. Ma oczywiście swoje 
powody. Dalej bowiem z klarownością 
SJ wcale nie jest lepiej - gdy człowiek 
"przyjmie do wiadomości to co mu 

zaprezentowano na początku, zaczyna 
się głębszy wątek - kwestia "znikania” z tego 
świata. Wkrótce potem cała zbudowana dotąd 
wizja funkcjonowania tego świata zostaje 
—=m wywrócona do góry nogami. | nic więcej nie 
powiem, bo spoilowanie zabiłoby 

/ przyjemność z oglądania tej serii. Od 
pewnego momentu zaczyna się po prostu 
robić niezwykle ciekawie, by pod koniec 
osiągnąć naprawdę wysokie stężenie WTF'ów 
na odcinek. Ze znajomymi część końcowych 
wyjaśnień przyrównaliśmy nawet do 
matriksa, ale nie sugerujcie się tym »» 


Angel' Beats! 


zanadto. 


Oprócz naprawdę intrygującej fabuły, Angel Beats ma całkiem ciekawe kreacje 
postaci. Praktycznie nie ma normalnych szaraczków wśród pokazywanej części brygady. 
Najnormalniejsi wśród nich są tak naprawdę Yurippe i Otonashi. No, może jeszcze 
członkinie zespołu Girls Dead Monster grającego na stołówce. Normalnym jest, że tego 
typu drużyny wpasowują się w stereotypy, w których zawsze jest kilka postaci 
konkretnego typu - tutaj jednak drużynę stanowi dość pokaźna ilość postaci, a co za tym 
idzie części w ogóle nie idzie wpasować w jakiekolwiek schematy. Najciekawszą 
natomiast postacią w całym anime jest... Tenshi. Dlaczego? Głównie przez swoją 
tajemniczość, ale nic ponadto nie zdradzę - wszak już ustaliliśmy, że spoilery są be. 


Skoro pozachwalałem już co się dało, pora do tej beczki miodu dodać małą łyżkę 
dziegciu. Ałyżką tą jest oprawa graficzna serii. Nie tak, że jest zła czy brzydka - po prostu 
nie przypadła mi jakoś szczególnie do gustu, w dodatku w scenach roi się od dziwnych 
błędów. Diabeł tkwi w szczegółach, którymi rysownicy nieszczególnie się przejęli - chodzi 
tu o kwiatki typu znikające przedmioty przy zmianach ujęć. Do kompletu kreska jest 
bardzo nierówna - w zależności od ujęcia proporcje twarzy ulegają najróżniejszym 
transformacjom. Poza tym jednak, wcale nie jest zła. 


Oprawa muzyczna jest całkiem przyjemna dla ucha, z openingiem i endingiem na 
czele. Szczególnie opening, o tytule "My Soul, Your Beats" miło się słucha. Co prawda 
uważam, ze byłby lepszy gdyby było w nim więcej tego pianinka co na początku, a mniej 
jednostajnego bitu. Nie mniej jednak jest dalece inny od wielu standardowych 
technopopowych popierdułek. Jeśli komuś wybitnie by przeszkadzało łupłup w tle to na 
wydanym singlu znajduje się wersja rockowa openingu. Trzymam kciuki by Bo 
również "piano version", choć nic takiego nigdzie nie zapowiedziano. 


Angel Beats to seria, którą powinien obejrzeć każdy fan nietuzinkowości 
i nieprzewidywalnych zwrotów akcji. Kto lubi siedzieć z rozdziawioną paszczą i 
uniesionymi brwiami, niech czym prędzej przechodzi do oglądania. Żeby jednak f. 
nie było, że to anime jest dziwne i nic ponadto - największe zaskoczenia 
rozbijają się tutaj o kwestie dość poważne, nad którymi można by spędzić 
masę czasu prowadząc niemal filozoficzną dyskusję. Rozkminianie zasad 
działania tego świata czy interpretowanie metaforyki jest swoja drogą 
niezłym materiałem na panel na jakimś konwencie. Idąc dalej, oprócz tego co 
tworzy tą serię pojawiają się drobne wątki humorystyczne i o ile częstokroć 
łączenie powagi z humorem nie wychodzi produkcji na zdrowie, w tym 
wypadku nie przeszkadzają - są jakby małą odskocznią od całej tej aury 
dziwności, którą nasiąknięta jest fabuła. Jako że seria ta świetnie trafiła w 
moje gusta oraz potrzebę dziwności, muszę dać jej jakąś adekwatną rangę. 
Pokuszę się więc o trunek, którego nigdy niestety na oczy nie widziałem, ale 
patrząc po jego nazwie, z pewnością ma jedną istotną cechę wspólną z Angel 
Beats - jest kosmiczny. Oto ranga: Wino Kosmos! L ort 
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Co jest prawie najlepszą listą tego co masz obejrzeć? 4chanowe tabelki w stylu 
"Before you post on /a/, try these". Po wykreśleniu tego co widziałem i wylosowaniu po 
omacku serii, wybór padł na Mazinkaisera - trzeci tytuł w kwadrologii Mazingera, 
autorstwa Nagaia. 


O najnowszym wytworze tej serii - "Shin Mazingerze" pisałem w czternastym 
numerze naszego fanzinu. Tytuł ten był alternatywną wersją pierwszej części. Tym razem 
mamy do czynienia z trzecią częścią tak zwanej "Wielkiej Trylogii Mazingera” w skład 
której wchodzą "Mazinger Z”, "Great Mazinger” i właśnie "Mazinkaiser". 


Szybkie przypomnienie fabuły. Kouji Kabuto to zwykły nastolatek, z niezwykłym 
zajęciem. W czasie wolnym broni ludzkość przed rządnym władzy nad światem Doktorem 
Hellem i jego armią Mechanicznych Bestii. Dokonuje tego w swoim wiernym Mechu - 
Mazingerze Z, którego dostał w "prezencie" od swego genialnego dziadka Juuzo. Pomaga 
mu w tym jego "prawie-dziewczyna” Sayaka, "teoretycznie przyszywany” brat Tetsuya, 
oraz "były rywal” Boss. Jak to w starych, dobrych super robotach bywa, głównego zła 
"praktycznie" nie zniszczono przez dwie serie (łącznie 146 odcinków), przez co twórcy 
mieli luźny pretekst do stworzenia siedmioodcinkowej OAVki. Anime rozpoczyna się 
standardowym nalotem armii zła na poczciwe Tokio. Jakimś cudem antagoniści w końcu 
odrobili zadanie domowe z bycia "złym i niepokonanym". Dzięki temu udaje im się 
zwyciężyć niepokonany dotychczas duet Mazingerów - Z i Greata (pilotowanego przez 
Tetsuyę). Sam Z zostaje uprowadzony przez Barona Ashurę - najbardziej oddanego, a 
zarazem już ostatniego żyjącego sługę Hella - pół kobietę, pół mężczyznę (wertykalnie, o 
obojnactwie nie ma mowy). Kouji znika w wyniku wybuchu, a reszta jest zmuszona 
wykonać taktyczny odwrót. Źli nie próżnują i już następnego dnia atakują Laboratoria 
Energii Fotonowej - siedzibę głównych bohaterów, przy okazji obiekt pożądania Hella. 
Ośrodek nie ma zbytnio jak się bronić - Ashura kontroluje uprowadzonego Mazingera 
(przemianowanego na "Ashura Mazingera”), a Great nie został do końca naprawiony. Nagle 
z ciemności wyłania nieznany wcześniej robot. Jest na tyle potężny by w kilka sekund 
odeprzeć cały najazd wroga, jednak po wszystkim sam zaczyna atakować Laboratoria. 
Mechem tym jest Mazinkaiser - najpotężniejszy Mazinger, ostatecznie dzieło Juuzo 
Kabuto. Ponieważ system pilotowania maszyny łączy się bezpośrednio z mózgiem pilota, 
wycieńczony Kouji nie jest w stanie nad nią zapanować i atakuje to co wcześniej chronił. 
Wkrótce jednak szybko pojmuje jak pilotować nowego stalowego giganta. Tak oto zaczyna 
się kolejna batalia z Doktorem Hellem... 


Klimatycznie Mazinkaiser różni się od swoich dwóch poprzedników. Wyraźnie 
widać tą trzydziestoletnią przepaść między tytułami. Zarówno 'Mazinger Z” jak i "Great 
Mazinger”, mimo swojej garowatości sprawiają wrażenie raczej produktu skierowanego 
do uczniów podstawówki, serialu, który byłby idealny na świętej pamięci "godzinę 15:00 w 
Polsacie". Mazinkaiser jest już 
znacznie mroczniejszy. Kreska została 
odświeżona - ten sam styl zastosowano L) i 


później w Shin Mazingerze. Roboty już | | 
nie tylko wybuchają, a tryskają wesoło / | 


krwią gdzie tylko się da. Wprowadzenie 
cięższej atmosfery znacząco podniosło poziom 
GARu - dzięki temu anime zbliżyło się, a w 
niektórych miejscach prześcignęło oryginalną 
Mazingerową mangę - sam Nagai zresztą 
stwierdził, że ekranizacje jego dwóch pierwszych 
dzieł są infantylne. Z duchem czasu poszła też konwencja serii - gdy 

pierwszy Mazinger i jego sequel były zaledwie protoplastami gatunku Super Robotów, 
tak tu mamy już shounenowate mechy pełną gębą - kopcenie się energią, materializację 
broni, roboci rage, siła wyższa zamieszkująca mecha - 100% GARu w GARze. Oczywiście 
nie można żyć samą głębią i mrokiem. Wśród siedmiu odcinków znalazł się jeden 
luźniejszy o tematyce plażowej, a ponieważ jest to OAVka to nie ma co się martwić czymś 
takim jak "magiczne opary cenzury” lub inne "krzaki zasłaniające to co pożądane”. 


Muzycznie anime prezentuje się dosyć średniawo. Muzyka w tle, ani nie 
przeszkadza, ani nie denerwuje - po prostu jest, a człowiek jej raczej nie zauważa. Ending 
wypada strasznie miernie - ckliwa pioseneczka o wiejącym wietrze. Przynajmniej śpiewa 
go Ichiro Mizuki - wykonawca openingów do Mazingera Z i Great Mazingera, nutka nostalgii 
gwarantowana. Podczas endingu dwóch ostatnich odcinków można przy okazji pooglądać 
Mazinkaisera od środka - różnego rodzaju tłoki, zawiasy, generatory, etc. Opening to za to 
zupełnie inna historia - jest genialny. Nie ma zresztą co się dziwić, piosenka wykonywana 
jest przez JAM Project, określany jako "zespół najbardziej GARowatych wykonawców na 
świecie”. Engrisz w wykonaniu Hironobu Kaseyamy, połączony z rockowym podkładem 
stanowi idealny wstęp do serii, na dodatek soundtrack zawiera równie boski, symfoniczny 
aranż tej piosenki. 


Jeśli chodzi o seiyuu mamy tutaj dość ciekawą sytuację. Studio, w odróżnieniu do 
Shin Mazingera, postanowiło zatrudnić te same osoby, które podkładały głos w pierwszych 
dwóch częściach trylogii. Miło jest słyszeć, że osoby mające już wtedy czasem i po 70 lat, 
mówią tak, jakby ich strun głosowych wcale nie naruszył ząb czasu. 


Czas na podsumowanie. Mazinkaiser to kawał świetnej roboty. Przyznam, r=) 
że po tym co wyczytałem na /m/, oczekiwałem od tego tytułu znacznie więcej, 
jednak w ostatecznym rozrachunku anime bardzo mi się podobało. Z pewnością 
mogę je polecić fanom mechów, zwykli oglądacze anime, mogą mieć lekkie 
problemy z odbiorem całości, jeśli jednak lubią stare produkcje zrealizowane w 
schemacie "monster of the week”, lub w młodości oglądali Daimosa czy innego 
Voltrona to mogą śmiało sięgać po Mazinkaisera. W teorii nie trzeba oglądać 
poprzednich części, jednak ja przed seansem radziłbym obejrzeć przynajmniej 
Shin Mazingera (ponieważ starsze tytuły mogą odstraszyć, a ostatnia produkcja 
Go Nagaia jest w miarę krótka i bardzo zbliżona do omawianego tu tytułu). 
Mazinkaiser najbardziej przypomina mi ostrowińską "Lipę z miodem” - ile to ja 
się nasłuchałem o epickości tej niemalże ambrozji pośród tanich alkoholi, który 


tak naprawdę okazał się po prostu "bardzo smaczny”. L dek 
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Chciałeś się kiedyś wcielić w najpopularniejszego bohatera gry RPG? Teraz masz 
szansę, skup się i wyobraź sobie kim jesteś. Po pierwsze, masz wielkie, mądre oczy, 
których pozazdrościłby ci niejeden bish, a także szeroki, urzekający przedstawicielki płci 
pięknej, uśmiech. Dodaj do tego idealną budowę ciała, nieskończoną odwagę i 
bohaterstwo i powinieneś już wiedzieć kogo mam na myśli. Wczuj się teraz w ową postać i 

._ spręż swoje niebieskie jestestwo do wyjścia przed dom. Raźno podskakując dotrzyj do 
drzwi by spojrzeć na przewspaniały Boingburg - stolicę Królestwa Slimenii rządzonego 
przez Jego Gibkość, gdzie wszystkie slime'y żyją w zgodzie i harmonii. W Boinburg jednak 
nic się nie dzieje, a ty, jako młody i żądny przygód slime musisz znaleźć sobie jakieś 
zajęcie. Na całe szczęście masz swoją zgraną paczkę, w której zawsze odkrywacie 

u sekrety miasta. Już widzisz pędzącego w twoją stronę przyjaciela, który radośnie 
wymachuje do ciebie jedną ze swoich macek. Już po chwili znajdujecie się w królewskim 
ogrodzie, czyli gdzieś gdzie nie powinno was być, i zabawiacie się w, uwaga, zmiatanie 
liści z trawnika. Jako, że i tak nie ma nic do roboty dołączasz się do zawodów, by 
sprawdzić kto szybciej oczyści cały trawnik. Cała ta sielanka zostaje jednak przerwana 
przez niegodziwy gang dziobaków zwany „The Plob”, które najeżdżają spokojne 
Boingburg i porywają wszystkie żyjące w nim slime*y. Z wyjątkiem jednego. Ciebie, 
oczywiście. 


Tak mniej więcej zaczyna się fabuła „Dragon Quest Heroes: Rocket Slime” i z 
czasem robi się jeszcze bardziej absurdalna, ale to zaliczyć można tylko na plus. Seria 
Dragon Quest słynie ze swojego absurdalnego humoru, a ta gra stanowi apogeum 
wszystkiego co do tej pory widziałem, choć sama z gatunkiem jrpg ma wspólny tylko tytuł. 
DQH najłatwiej chyba zakwalifikować jako action-adventure z elementami 
platformówki. Gameplay składa się właściwie z dwóch elementów: 

1. Eksploracji kolejnych miejscówek, w których ratujemy kolejnych mieszkańców miasta. 
2. Walki z przeciwnikami przeprowadzanej przy pomocy wielkich czołgów. 


Tak, dobrze przeczytałeś. 
J| Rocket, bo tak nazywa się główny 
bohater, staje się posiadaczem 
ogromnej, śmiercionośnej i 
zl|rozbrajająco uśmiechniętej 
machiny śmierci, którą 
wykorzystuje do uratowania 
= <| swoich przyjaciół. Same walki 
Q) 0-=RE zostały rozwiązane w dość 

% |jciekawy sposób, bowiem nie 
A 72] kierujemy bezpośrednio samym 
zj czołgiem, a nadal sterujemy 
5) Rocketem, który musi obsługiwać 
wszystkie urządzenia? 


cket Slime 
ck m 
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pokładowe, co sprowadza się tylko do gonienia po amunicję i wrzucanie jej do jednej z 
dwóch armat - wystrzeliwujących pociski w dwóch kierunkach. Pociski należy wrzucać w 
odpowiednim czasie i kolejności by pociski przeciwnika nie trafiły w naszą maszynę. Z 
czasem możemy zabrać ze sobą trzyosobową załogę, która pomoże nam w obsługiwaniu 
maszyny i pozwoli na stosowanie bardziej skomplikowanej strategii. 


Sama eksploracja prezentuje się znacznie prościej, choć zdecydowanie nie 
banalnie. Rocket posiada tylko jedną umiejętność, sekretną technikę „Elasto Blast”, 
dzięki której po odpowiednim rozciągnięciu się może wystrzelić się jak z procy. Atakten ' 
jest jedyną formą walki z regularnymi przeciwnikami, a w dodatku, o dziwo, formą 
czasochłonną, gdyż do uśmiercenia przeciwnika potrzeba minimum trzech uderzeń, które 
z kolei wyrzucają potworka w powietrze czyniąc go przez chwilę nietykalnym. Dużo 
szybciej można pozbyć się przeciwnika odsyłając go do miasta, gdzie będzie pomagał w 
odbudowie. Tutaj pojawia się element, którego nie mogło zabraknąć w grze stworzonej 
przez Japończyków - zbieractwo. Kolekcjonować można wszystko, od potworów, po 
jabłka. Koniecznie musimy ocalić sto slime'ów, inaczej nie zobaczymy zakończenia. Poza 
tym by mieć jakieś szanse w walkach czołgów, musimy zbierać itemki służące za 
amunicję, zaś przytarganie do miasta trzydziestu okazów danego potworka odblokowuje 
nam możliwość zwerbowania danego adwersarza do naszej dzielnej załogi. 


Poziom trudności jest moim zdaniem idealnie wyważony, grając nie trzeba się 
wkurzać na miejsca „nie-do-przejścia”, a jednocześnie nie jest na tyle prosto by grę 
przejść bez żadnego wysiłku. DQH ma w sobie coś z gry logicznej, projekty poziomów 
nierzadko wymuszają myślenie, zaś w walkach czołgów nie można pozwolić sobie na 
strzelanie na oślep, bo bitwa źle się skończy. Nie zmienia to jednak faktu, że gra została 
bardzo dobrze zaprojektowana i sam koniec nudził mi się tylko dlatego, że zostałem 
zmuszony do skończenia całości w jednej sesji, by móc napisać tą recenzję, ostatni 
poziom zaś zasługuje na zupełnie osobną ocenę, gdyż znacznie podniesiono w nim poziom 
trudności i wprowadzono kilka rozwiązań, których brakowało w innych lokacjach. 
Zdecydowanie zapisał się mi w pamięci i byłbym skłonny wystawić mu inną, odrobinę 
wyższą od reszty gry ocenę. 


Przejdźmy do prezencji strony technicznej. DQH to jeden z 
pierwszych tytułów wydanych na DgSa. 
Logicznym więc jest, że nie 
powala graficznie, prezentuje 
się na poziomie najlepszych 
gier z GBA, choć nie uważam 
tego za wadę. Gra jest 
niesamowicie kolorowa, 
pogodna, a zanikająca powoli 
grafika 2D dodaje jej 
specyficznego uroku. Slime'y jak A 
i przeciwnicy to odwzorowanie 
potworów z oryginalnej serii ?» 


Dragon Quest Heroes: Rocket Slime 


zaprojektowanych przez Akirę Toriyamę, czyli autora m.in.. Dragon Balla, jak i 
naczelnego projektanta wszystkich części serii Dragon Quest. Każdy ze spotkanych w grze 
modeli prezentuje się uroczo i w wielu przypadkach podczas grania wyrywa się ciche 
„bawwww”, chociażby kiedy mały Imp goni nas z naładowanym czarem i w końcu się 
potyka. Animacje wykonane zostały bardzo dobrze, są płynne i cieszą oko. Na uwagę 
zasługuje też ścieżka dźwiękowa. Efekty kontynuują oldschoolową tradycję serii i nadal 
_'__ możemy tu usłyszeć dźwięki, które były obecne już na NESie, w pierwszej części serii. 
p Muzyka to osobny temat, jest dobra i nie przeszkadza, ale nie usłyszałem żadnego 

'_ kawałka, który zapadłby mi jakoś szczególnie w pamięci, nie zmienia to faktu, że każdy z 
poziomów ma wręcz idealny podkład muzyczny, który idealnie wpasowuje się w klimat 
całej serii. Być może są to utwory znane z oryginalnych części gry, tego akurat nie wiem, 
nie miałem aż takiego kontaktu z Dragon Questem by coś rozpoznać, a odniosłem 
wrażenie, że z części VIII nic tam nie było. 


Do omówienia pozostał mi klimat całej produkcji. Osoby znające oryginalną 
serię DQ będą zachwycone. Pełno tu gagów związanych z postaciami z głównej serii (jaki 
ich "uslajmionych" wersji), dobrze znanych przedmiotów i przeciwników. Osoby nieobyte 
z serią mogą mieć początkowo problemy z przyzwyczajeniem się do specyficznego 
humoru, jednak to właśnie ta seria ostatecznie przyczyniła się do tego, że zacząłem 
akceptować wszystko co skośnoocy wymyślą. Ogromna większość gagów opiera się na 
sposobie mówienia postaci. Praktycznie każda z postaci ma jakiś charakterystyczny 
sposób mówienia, np. sepleni lub w różny sposób zmienia słowa - moim faworytem jest 
dziobak o niemieckim akcencie. Pełno jest przeinaczeń imion, jak na przykład Hrabia 
Dragoolla czy chociażby Jego Gibkość (His Royal Wobbliness), niektóre z tych 
imion potrafią naprawdę dobrze poprawić człowiekowi humor. Najrzadziej 
zdarzają się najzwyklejsze gagi sytuacyjne, które są zresztą najmniej śmieszne - 
jak chociażby slime nadwyrężający sobie plecy - nie żeby był tylko wielkim 
glutem. Jak już powiedziałem żartów tych jest mało i bynajmniej nie 
przeszkadzają w rozgrywce, po prostu nie są tak dobre, jak należałoby się 
spodziewać. 


Ogółem mówiąc DQH idealnie działa jako spin-off głównej serii: 

pokazuje nie tak znowu popularne postaci, opowiada zabawną i niepoważną 

historię biorącą garściami z głównych tytułów, zaś na pierwszy plan wysuwa 
specyficzny humor poprzednich gier, który często gubił się w poważnej 

historii. Jednocześnie na dłuższą metę nie jest to gra nużąca i nawet 

L I B innowacyjna jeśli zwrócimy uwagę na walki czołgów, zaś z zabawy z nią 
(4 zadowolony będzie każdy - zarówno laik, który z grami spotkał się grając 

ć > tylko w sapera, jak i hardkorowy gamer, który przechodzi Devil 
; ” May Cry w godzinę, dla każdego coś miłego. Ostatecznie „Dragon 
Quest Heroes: Rocket Slime” dostaje rangę Malibu z mlekiem ze 

| względu na swoją wielką, choć nie przesadną słodkość, a także 
! kryjącą się za nią moc. Szczerze polecam każdemu. 


Yatter! 


Jak powszechnie wiadomo, od jakiegoś czasu trwa najazd amerykańskich 
wytwórni filmowych na prawa do popularnych anime. Co prawda w większości są to 
tylko plany na "święte nigdy”, ewentualnie kilka dni po Duke Nukem Forever, jak np. 
Neon Genesis Evangelion czy Monster. Niechlubnym wyjątkiem jest tutaj Dragon Ball, 4 
ale ten przypadek to osobna kwestia, poruszana już na DOlowych łamach. Nie mniej 
jednak, Japończycy także gorsi nie są i live-action na podstawie własnych tytułów 
stworzą, jak recenzowane już Higurashi, Detroit Metal City czy pochodząca jeszcze z 
lat 70' niezwykle ciekawa i dowcipna próba przeniesienia Lupina III. Tutaj kwestia 
tyczy się jednak tytułu kultowego końcem lat 70 (w Polsce zaś początkiem 90'). 
Yatterman doczekał się całkiem niedawno animowanego remake'u, zaś podczas jego 
emisji, w marcu 2009 do japońskich kin weszła wersja aktorska, itozhukiem! 


Zanim przejdę o krok dalej, muszę wrzucić tutaj parę prywatnych słów. W 
czasach świetności tytułów z Polonii 1, miałem do niej ograniczony dostęp, co sprawiło 
iż nigdy Yattaman nie był dla mnie obiektem kultu a po prostu ciekawą (jeszcze wtedy) 
"bajką". Dlatego nie podchodziłem do tego filmu jak do szargania świętości. Jeśli ktoś 
ma zamiar tak patrzeć i na jakiekolwiek zmiany z góry kręcić nosem, to od razu radzę 
podziękować i stwierdzić, że to nie jest tytuł dla niego. Natomiast gdy ktoś chce 
obejrzeć z otwartym umysłem i liczy na dobrą zabawę to śmiało zapraszam do zejścia 
akapit niżej. 


Zaczyna się mocno i z przytupem. Niezwykle zły Gang Dorombo zajmuje się 
niszczeniem miasta Tokyoko. Oczywiście na ratunek pokrzywdzonym rusza dzielna, 
dwuosobowa ekipa Yatterman co prowadzi do wielkiej batalii zakończonej w 
"nieprzewidziany” sposób. Dopiero potem wszystko zostaje wytłumaczone widzowi - 
Dorombo Trio, mające nad sobą boga złodziei Dokurobeia przemierza cały świat (z 
zakątkami o tak uroczych nazwach jak Halpy czy Narwegia) w poszukiwaniu Kamienia 
Dokuro, artefaktu o niezwykłej mocy, który został rozbity na cztery części. Spokoju 
bronią, przemieniając się co tydzień, Gan Takada (Yatterman 41) oraz Ai Kaminari 
(Yatterman 42), prywatnie dwójka zwyczajnych nastolatków. Szybko dołącza do nich 
Shoko, córka Dr Kaiedy, archeologa o stroju cokolwiek przypominającym Indiana 
Jonesa, również poszukującym Kamienia Dokuro. Taka wybuchowa mieszanka ciągle 
brnie do przodu, po drodze odkrywając wiele tajemnic, aż po wielki, epicki finał. 


Bohaterowie w większości zostali pobrani bezpośrednio z pierwowzoru. Gan 
wraz z Ai są dzielni, szlachetni i pomysłowi aż do przesady. Za to Dorombo Trio, 
podobnie jak w serii telewizyjnej, wnoszą mnóstwo 
elementów humorystycznych. Dowodząca panna 
Doronjo ma cokolwiek ciekawe podejście do etosu 
złodziejskiego, zakochany w niej geniusz techniczny 
Boyakki co chwilę tworzy szalone projekty, a Tonzura 
może nie jest zbyt bystry, za to dobrze pasuje do reszty 


YatterMan 
livefaction 


i wspiera grupę. Nowym 
postaciom archeologa i 
jego córki nieco brakuje 
wyrazistości, ale nie razi 
to zbytnio podczas 
oglądania, zwłaszcza 
biorąc pod uwagę fakt, 
iż to nie oni są przez 
większość czasu na 
pierwszym planie. 
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Humor całości 
pRoSz%0 Stra 
Yattermanowy, jednak 
doprawiono go spora dawką absurdu, 
szaleństwa i groteskowej parodii. Co chwilę na 
ekranie widać wyśmiewanie jakiegoś schematu rządzącego 
gatunkiem, a fragmenty gdy np. nowy, ulepszony mech przestaje mieścić 
się w drzwiach czy nasz zły gang uparcie rozmyśla nad tym skąd znają głosy paru 
klientów (będących aktorami podkładającymi głos pod wersję animowaną) potrafią 
rozbawić. Do tego wszystkiego dorzucono jeszcze porządnie pokręcony wątek 
miłosny. Polecam szczególnie po długim męczącym dniu, gdy człowiek nie ma ochoty 
na nic poważnego - w dziedzinie średnio wymagającej rozrywki Yatterman zajmuje 
najwyższą półkę. 


Graficznie całość stoi na wysokim poziomie i od razu widać, że nie skąpiono 
budżetu. Wszystko uroczo błyszczy, jest zachowane w charakterystycznej 
kolorystyce, a mechy zachowują się świetnie, w czym wielka zasługa udanej animacji. 
Jeśli tylko widz pogodzi się zkonwencją to wrażenia estetyczne będą pierwszej klasy. 


Muzyka to jeden wielki ukłon dla fanów pierwowzoru, którzy z pewnością od 
razu rozpoznają utwory. trzeba jednak wspomnieć, że od zawsze były one dobre i 
pasujące do anime - tutaj w tej kwestii nic się nie zmieniło. 


Aktorskiego Yattermana należy przede wszystkim polecić fanom oryginału, 
mającym otwarte podejście do interpretacji. Powinni oni od razu załapać ten klimat i 
dobrze się bawić podczas seansu. Można również wykorzystać ten film jako pierwsze 
zetknięcie z serią - jeśli komuś ten styl nie przypasuje, nie powinien też zapoznawać 
się z oryginałem. Także lubiący parodie znajdą coś dla siebie i, jak wcześniej 
wspominałem, tylko fanatyczni fani wersji z lat 70' mogą być obrażeni. Najlepsza 
ocena to Angelo porzeczkowe, podobnie jak ananasowe bardzo dobre, nie idealne, ale 


warte zapoznania się. gilik 


Redaktorów DOla, jak i zresztą zina samego w sobie, od samego początku 
charakteryzowała swego rodzaju odwaga, bezkompromisowość, a już z pewnością chęć 
rzucania się na nowe terytoria. Przypomnijmy sobie chociażby recenzję "Boku no Pico" znr 
pierwszego, efekt niezwykłej obywatelskiej odwagi Lorta. Postanowiłem pójść w jego 
ślady i zagłębić się w rejony niezgłębione: j-dramy! 


Oczywiście produkcje live-action już nie raz pojawiały się na łamach, ale nigdy 
jeszcze nie była to cała seria, z dramatycznym zacięciem pozwalającym na obserwacje 
słynnej japońskiej gry aktorskiej w pełni. Dlatego też "Nobuta wo Produce”, 
dziesięcioodcinkowa seria z 2005 roku jest niczym utrata dziewictwa naszego zina. 
Zagłębmy się więc w to doświadczenie. 


Początek nie zwiastuje nic wielkiego. Ot, historia klasowego idola Shuji'ego 
Kiritani. Wszystko jednak zmienia się, gdy chłopak, w niecodziennych okolicznościach 
poznaje pewną tajemniczą, długowłosą dziewczynę. Szybko okazuje się, że to Kotani 
Nobuko i będzie chodzić wraz z nim do klasy, przy okazji stając się idealnym obiektem do 
wyładowywania swoich frustracji. Nasz protagonista postanawia jednak na to nie 
pozwolić i, wraz z początkowo okropnie go irytującym Akirą Kusano, postanawiają 
wyprodukować dziewczynę, tj. uczynić ją sławną i lubianą. Oczywiście, będzie to droga 


pełna wybojów, jednak nie raz zadziwią one widzów, zamiast, jak początkowo mi się 
wydawało, zanudzić. 


Właśnie, pierwsze wrażenie. Byłem święcie przekonany, że mam do czynienia z 
kolejną wersją motywu (czy nawet już toposu) z "My Fair Lady", gdyż wszystko tak się 
właśnie zapowiadało. W sumie sam nie wiem dlaczego się nie zniechęciłem i jednak 
włączyłem kolejne odcinki, ale nie żałuję - może niektóre elementy fabuły są typowe dla 
tego typu produkcji, ale parę pomysłów jest ciekawych, a koniec można nawet określić 
poruszającym. Dlatego etykietka „klon "My Fair Lady”” tutaj nie pasuje i ci uczuleninaten 
fakt mogą spać spokojnie, a właściwie zasiąść do oglądania. 


Bohaterowie z pewnością stanowią najmocniejszy punkt serialu. Shuji to 
popularny nastolatek, w głębi odczuwający swego rodzaju samotność, oraz uwikłany w 
nietypową sytuację rodzinną, zktórą jednak radzi sobie najlepiej jak potrafi. Dla odmiany 
Akira z zewnątrz jest typowym luzakiem-szaleńcem, odczuwającym jednak mocno to co 
spotyka jego oraz jego przyjaciół. Kotani na początku nie robi praktycznie żadnego 
wrażenia lub irytuje, jednak szybko ewoluuje i nie raz potrafi zaskoczyć. Galeria postaci 
drugoplanowych jest szeroka, jednak nie sposób nie wspomnieć tu o zakręconej pani 
wicedyrektor, której boją się wszyscy, wliczając dyrektora, czy o ekscentrycznym 
właścicielu księgarni, zjawiającym się czasem z tajemniczą radą, a czasem zupełnie z 
niczym. Do tego wszystkiego są jeszcze rodziny głównych bohaterów, grono 
nauczycielskie oraz uczniowie klasy 2B, a każdy z nich coś wnosi do fabuły, nieraz 
rozśmieszając do łez. 
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konwencję, zarówno tej konkretnej serii jak i całego nurtu j-dram. Większość postaci 
dosyć mocno odchyla się od norm społecznych, więc dodaje im to tylko specyficznego 
posmaku. Jeśli ktoś nie lubi takich klimatów to raczej nie powinien się zabierać za tą 
serię, choć nawet ja, pozytywnie nastawiony, w paru momentach nie byłem pewien co się 


dzieje na ekranie. Cóż, taki już urok japońskiej telewizji, co podkreśla nawet Jeremy 
Clarkson. 


Kostiumy i przygotowanie graficzne są na piątkę. Dom strachów był naprawdę 
klimatyczny, a te urocze świnki z breloczków też fajne. A propo świnek - przy openingu 
(ograniczonym do planszy tytułowej) i endingu, pojawiają się małe animowane świnki, 
całkiem sprawnie zresztą zrobione. 


Oczywiście, mówiąc o openingu i endingu trzeba również wspomnieć o muzyce. 

Ten pierwszy jest jej pozbawiony, za to ten drugi wzbogacony jest 
melodią o brzmieniu trochę boysbandowym, ale całkiem fajną i 
na pewno nie denerwującą. Reszta serialu raczej nie obfituje w 
muzykę, ale za to jeśli już się pojawia to jest dobrze dopasowana 
do sytuacji. Nie mniej jednak, raczej nie chciałbym jej słuchać w 
oderwaniu od filmu. 


Podsumowując tą wesołą opowieść o przyjaźni i szukaniu 
swojej drogi życia, muszę ją pochwalić. Niezależnie od tego jak 
szalonym może się wydawać ten pomysł, to jednak warto szukać 
w j-dramach czegoś dobrego, gdyż czekają na nas perełki takie 
jak ta. Do bohaterów łatwo się przywiązać i z niepokojem 
oczekiwać dalszego rozwoju wydarzeń, który potrafi zaskoczyć i 
ucieszyć. Na obejrzenie serii trzeba poświęcić dobre parę godzin 

w (większość odcinków trwa 45 minut, niektóre nawet dłużej), ale 
Ę? powinna to być dobra zabawa dla każdego pozytywnie 

nastawionego. Ostateczna ocena to nasza wielka Sangria, bez 
jj ! żadnego dodatku wody - bo to seria naprawdę ocierająca się o 
>. ideał. Warto samemu zasmakować. 
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